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Abstract 
Video games have become very important in the last three decades. Much 

research has been done about the different effects of these games on gamers. 

These studies have shown that video games have different effects on gamers :  
psychological, social, political, and cultural effects.  Part of this research has 

been about the cultural effects of video games. Iranian researchers have shown 

that video games have different cultural effects on gamers. The present study 

seeks to evaluate the results of this research. The method of this research is a 

systematic review. By using the systematic review method, 48 articles were 

selected and reviewed. This research shows that Iranian researchers have 

focused more on the representation and consumption of video games. There are 

very few articles on identity, production, and regulation. A macroscopic 

theoretical framework for analyzing the cultural effects of video games has yet 

to be observed. There is a gap between this research and social reality .  It is 

recommended that Iranian researchers investigate the impact of video games on 

different identities, game production and its producers, and the impact of laws 

and regulations on video games. Researchers are advised to use macro-

concerning frameworks like Hall and Du Gay's cultural circuit framework. 
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Extended Abstract 
1- Introduction 
Video games have become an important cultural 

product in Iran. Iranian teenagers are the main 

consumers of video games. It is estimated that there 

are 32 to 34 million gamers in Iran, with an average 

age of 23. These gamers pay 19000 billion tomans a 

year for video games. So far, much research has 

been published about the effects of video games on 

gamers. These studies have shown that video games 

have different effects on gamers. These researches 

have shown that video games have psychological, 

social, political, and cultural effects. The cultural 

effects of video games are very important. As a 

result, Iranian researchers have researched video 

games' cultural effects since 1381. However, these 

researchers need to look at the effects of video 

games in a macroscopic way. There is a gap between 

this research and social reality. These researchers 

have yet to be able to analyze the different effects of 

video games on gamers. For this reason, 

macroscopic research is necessary to evaluate this 

research. In this research, all the research conducted 

on the cultural effects of video games in Iran has 

been reviewed. It aimed to identify and categorize 

this research's approach, method, and results. 

Conducting a critical evaluation of this research has 

very important results and can become a guide for 

further research.  

2- Methods 
According to the nature of the subject, which is 

library research, the systematic review method was 

used. As shown by Pettigrew and Roberts, a 

systematic review has 7 steps: Research question or 

research hypothesis, specifying the research needed 

to answer the proposed question, a comprehensive 

search of the generated literature, filtering the 

results, critically evaluating the results, synthesizing 

the critical evaluations and uncovering 

inconsistencies and shortcomings, and publishing 

the results. This study reviewed all the research 

about the game that was published until 2022. For a 

systematic review, the word "game" was searched in 

the title, keyword, and content of all articles 

published in two scientific databases, ensani.ir and 

sid.ir.  After reviewing 859 articles that used the 

word game in their titles and keywords, 48 articles 

were selected. These 48 articles were about 

evaluating the cultural effects of video games. The 

searches were repeated several times and in different 

ways, to ensure the obtained results. Selected 

authors' articles were also searched separately. After 

critically examining these articles, their strengths 

and weaknesses were identified. These weaknesses 

and strengths were classified, and then in a final 

summary, the results were determined. 

3- Results 
The first article about the cultural effects of video 

games in Iran was published in 2002. By the 

beginning of 2023, 48 scientific articles about the 

cultural effects of games had been published.  This 

research shows that most research in Iran has 

focused on the two elements of consumption and 

representation. Little research on the game is based 

on production, identity, and regulatory factors. Also, 

there are few studies on the background of research 

on video games. Iranian researchers have not paid 

attention to the research results of other researchers 

and have yet to complete each other's research. 

Qualitative methods have been used in most 

research about representation in video games. In 

many of these researches, Stuart Hall's theory has 

been used. But researchers have mostly used 

quantitative methods to examine video game 

consumption. These studies have been conducted 

only in a few big cities in Iran, such as Tehran and 

Isfahan. Iranian researchers have focused on 

analyzing a few specific video games (such as The 

Sims, GTA, Call of Duty, and God of War), and no 

studies have been conducted on the cultural effects 

of many important video games. In their studies, 

Iranian researchers have focused on only one aspect 

of the video game and have ignored the relationship 

between different aspects of the game. Also, Iranian 

researchers have focused more on young men and 

teenagers as the main consumers of video games. 

There are few studies about the use of video games 

by women, the elderly, and ethnic groups in Iran. 

The research conducted in Iran has not used a macro 

theoretical approach. Focusing too much on the 

aspects of presentation and consumption has caused 

a deviation in the research . 

4- Conclusion 
 Although Iranian researchers have made many 

efforts to evaluate the cultural effects of video 

games, a critical research evaluation shows that they 

have yet to achieve accumulation and accuracy. It is 

impossible to get a holistic picture of the field of 

play. So far, a robust theoretical current has not been 

formed in Iran. It is not possible to determine the 

direction of research in the field of games. 

Inadequate familiarity with the game world is a 

weakness that has prevented the formation of this 

holistic view. Iranian researchers should use more of 

each other's research results. They should consider 

the influence of gender, age, and ethnicity on the use 

of video games. It is recommended that researchers, 

using macro-concerning approaches such as Hall 

and Du Gai's Circuit of Culture framework, conduct 

their research multi-dimensional to have a complete 

and comprehensive look at the cultural effects of 

video games as a cultural product. Like a Walkman, 

video games are a technological product with a huge 
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cultural impact. Iranian researchers should consider 

the relationship between representation, 

consumption, production, regulation, and identity in 

a study of the cultural effects of video games. As 

Hall and Du Gay show, investigating the 

interrelationship of these 5 processes is necessary 

for a study on the evaluation of cultural effects.  
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مطالعات بازی، بازی   های کلیدی: واژه

ویدئویی، استوارت هال، مدار فرهنگ،  

 مطالعه مروری منظم
 
 

 چکیده 
  ی صنعت فرهنگ  یهاحوزه  نی از مهمتر  یکیبه    لیتبد  ی در سه دهه گذشته و در سطح جهان   ،ییدئو یو   یباز

.  کنندیمهم نگاه م یمحصول فرهنگ کیبه عنوان    یدر سراسر جهان، به باز مریگ هاونیلیشده است و م

  آن  یو اجتماع  یفرهنگ  رات یکودکان، نوجوانان و جوانان در معرض تأث  ، یبه عنوان مصرف کنندگان باز

تحقیقات متعددی را در حوزه تاثیرات فرهنگی  از همین رو محققان ایرانی در سه دهه گذشته،    هستند.

اند. مطالعه مروری منظم تحقیقات منتشر شده در سه دهه گذشته،  های ویدئویی به انجام رساندهبازی

های  پژوهشی در ارتباط با ارزیابی اثرات فرهنگی بازی  -ها مقاله علمی ها، دهدهد که طی این سالنشان می

محققان    دهد کهنمونه منتخب از این مقالات نشان می  48مند  لعه نظامویدئویی منتشر شده است. مطا

و »مصرف«    «یی»بازنما های ویدئویی را با توجه به دو حوزه  اثرات فرهنگی بازی  ی، بیش از هر چیزران یا

اند.  غافل شده  م«یتنظو »   د« ی»تول  ت«، ی»هوهای دیگر نظیر  اند و از اهمیت حوزهمورد ارزیابی قرار داده

نظری کلانه بازیمچنین فقدان یک چارچوب  اثرات فرهنگی  تحلیل  ویدئویی مشاهده  نگرانه در  های 

شود  های تحلیلی این مطالعات توصیه میشود. با توجه به تنوع ناکافی در طراحی و به ویژه جهت گیریمی

لید بازی و همچنین  های ویدئویی بر هویت، سازوکارهای توکه محققان ایرانی با پرداختن به تاثیر بازی

های کلان نگرانه همچون چارچوب  های ویدئویی و استفاده از چارچوبتاثیر قوانین بر مصرف فرهنگی بازی

های ویدئویی را ارزیابی  »مدار فرهنگ« هال و دوگای، به صورت جامع و همه جانبه اثرات فرهنگی بازی

 کنند.

 

 محمد سعید ذکایی نویسنده مسئول:* 

 گروه مطالعات فرهنگی، دانشکده علوم اجتماعی، دانشگاه علامه طباطبایی، تهران، ایران نشانی:

 saeed.zokaei@gmail.com :پست الکترونیکی

شناسی فرهنگی تحت راهنمایی نویسنده دوم و مشاوره نویسنده سوم در دانشکده این مقاله برگرفته از رساله دکتری نویسنده اول در رشته جامعه
 علوم اجتماعی، دانشگاه علامه طباطبایی است. 
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 و بیان مسئله   مه د مق  -1

ترین محصولات فرهنگی در سطح جهانی شده است به صورتی ویدئویی، اکنون تبدیل به یکی از مهمترین و پر مخاطببازی    

های بازی،  میلیون گیمر بر روی کنسول 600میلیارد گیمر با استفاده از رایانه و  1.1و طبق برآوردها دستکم  2022که در سال 

، 2022  1میلیارد دلار است )گزارش جامع نیوزو   92مالی این صنعت بیش از    های ویدئویی هستند و گردشمشغول انجام بازی

سال و با هزینه کردن بیش از    23میلیون گیمر با میانگین سنی    34تا    32شود که مابین  (. در ایران نیز تخمین زده می7ص  

( حضور دارند، که این آمار نشان  1400ای، گزارش نمای باز  های رایانه)بنیاد ملی بازی  1400هزار میلیارد تومان در سال    19

اند که  کنندگان و گستره میزان تاثیرات فرهنگی احتمالی بر این مخاطبان است. تحقیقات نشان دادهدهنده تعداد بالای مصرف  

گیرند  کودکان، نوجوانان و جوانان به عنوان مصرف کنندگان اصلی بازی، تحت تاثیرات فرهنگی و اجتماعی این محصول قرار می

؛ یا اثرات فرهنگی و اجتماعی نگاه کنید  2022و همکاران،    2به ووره   درباره اثرات روانشناختی و بهداشتی نگاه کنید بطور مثال(

(. میزان اهمیت تاثیرات فرهنگی بازی تا حدی افزایش یافته است که در دو دهه گذشته 2020،  4و مونوز گارسیا  3به شیلخوفچوک 

محققان از »فرهنگ بازی« یا »فرهنگ گیمرها« سخن موجی از تحقیقات درباره این اثرات در سطح جهانی به راه افتاده و امروز 

  ،2010،  5های ویدئویی ایجاد شده است )شاو های تحقیقاتی تخصصی درباره تاثیرات فرهنگی بازیاند و فصلنامهبه میان آورده

ی فرهنگی  هااند اجتماعاتی خاص و تا حدی مستقل تشکیل دهند که ویژگی(. محققان معتقدند که گیمرها توانسته403:  ص

، بازی ویدئویی  1360دهند که از دهه  (. در ایران نیز تحقیقات نشان می2023،  8و فریرا  7، مارکوس دِ سیلوا 6خاصی دارند )سالدانها 

ای غالب شده است )فرقانی و علیزاده،  تبدیل به یک محصول فرهنگی سرگرم کننده در میان نوجوانان و جوانان ایرانی و رسانه 

گیرند )شیرانی بیدآبادی، بهیان و  ها قرار میهای خرده فرهنگی نوجوانان و جوانان، تحت تاثیر مصرف این بازیه( و گرو 1386

 (. 1399فر، هاشمیان

 1380های آغازین دهه و سال 1370های پایانی دهه ای طولانی در ایران دارد و از سالهای ویدئویی، سابقهپژوهش درباره بازی

های ویدئویی، اثر پژوهشی »جعفر دارابی« در از اولین تحقیقات جدی حوزه علوم اجتماعی در حوزه بازی   یکی  آغاز شده است.

های بازی« است. این پژوهش که در  های فردی، رفتاری و خانوادگی مراجعین به کلوپبا عنوان »بررسی ویژگی  1379سال  

در حوزه روانشناسی نیز    های بازی« است.درباره »کلوپ  شود، پژوهش ارزشمندیاغلب به آن اشاره می  1380تحقیقات دهه  

از  می بازیتوان  »اثر  عنوان  با  همکاران  و  فرجی«  »جمشید  پژوهش  همچون  رایانهتحقیقاتی  فعالیتهای  بر  و  ای  ذهنی  های 

تاری در مجلات به عنوان یکی از اولین تحقیقات حوزه روانشناسی و علوم رف  1381های ایمنی شناختی کودکان« در سال  شاخص

بوده آغازگر مسیر تحقیقاتی  این تحقیقات،  یاد کرد.  پژوهشی منتشر شده است،  از  علمی  استفاده  با گسترش  اند که همزمان 

اند. بعدها تحقیقات مشابه و فراوان دیگری های ویدئویی در ایران، همگام با جهان، مسیر تحقیقاتی در این حوزه را پیش بردهبازی

توان بطور نمونه  ها میها به انجام رسیده که از میان آن های ویدئوی بر کاربران آن مختلف روانی و فیزیولوژیک بازی درباره اثرات 

انواع    ریتاث( و »1383ای بر توانایی چرخش ذهنی نوجوانان« )پورمحسنی، وفائی، و آزاد فلاح؛  های رایانهمقالاتی نظیر »تأثیر بازی

« )علی پور و  تیو شخص  تی : اثر جنسیرانیبدن در نوجوانان ا  هیخشونت متفاوت بر درجه حرارت پا  یبا محتوا  یاانهیرا  یهایباز

  از   که  است  شده  منتشر  حوزه  نیا  در  یاریبس  مقالات  قات،ی تحق  نیگذشت دو دهه از آغاز ا  با   ( اشاره کرد. 1386آگاه هریس؛  

( 1402)جوکار و همکاران؛    آموزان«  دانش  روان  سلامت  در  یاانهیرا  یها  یبازنقش  »  رینظ  یمقالات  به  توانیم  ری اخ  مقالات  جمله

  و   یاساس  ی تحولات  هاسال  ن یا  یط  اگرچهکرد.    اشاره(  1402  ؛یمنطق  و  سیخوشنو  فر،یرزاز)   «یرانیا  یهایانداز بازچشم»  ای
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به   ،یاز سطح مقالات مرور  قاتیتحق  نیا  و  است  آمده  دی پد  یباز  حوزه  مقالات  در  یروش  و  ییمحتوا  نظر  از  محسوس  یشرفتیپ 

  ی باز  چند ا ی  کی لیتحل بر متمرکز زیچ هر  از ش یب مقالات  نیا همچنان اما  اند، دهیرس یپژوهش-ی و علم یسطح مقالات تخصص

   .هستند «یاخلاق »هراس بر  یمبتن ینگاه  با  هم  آن ها، یباز یروانشناخت اثرات ی ابیارز ای

توان بازی را به عنوان یک کالای فرهنگی جدی و با ارزش در نظر گرفت و کسانی  کند، میهمانطور که »فرانس مائورا« اشاره می

اند  ها، علائقی و رسوم مشترک و مخصوص به خود، یک خرده فرهنگ را تشکیل دادهکنند، با توجه به ارزش که امروز بازی می

های  ه محققان حوزه مطالعات فرهنگی، در طی دو دهه اخیر، بیش از پیش بر تحلیل بازی(. در نتیج55، ص:  1398)مائورا،  

های ویدئویی و ارزیابی اثرات آن اند. مائورا معتقد است که داشتن رویکردی جامع برای تحلیل بازیویدئویی تمرکز پیدا کرده

  ی ابیارز  یبرا  کامل  و  جامع  یکردیرو  هنوز  شده،  انجام  متعدد  قاتیتحق  رغم  به  حال،  نیا  با(.  53، ص:1398ضروری است )مائورا،  

  آن،   به  مربوط  یحقوق  یهاچالش  ها، یباز  نیا  د یتول  وهیش  کنندگان،  مصرف  بر  هایباز  نیا  راتیتاث  ، ییدئویو  یهایباز  لیتحل  و

  ک ی در    رسدیاست و به نظر م   امده یدست ن  به ،  در ایران  و مانند آن  یی دئویو  ی هایمرتبط با باز  یو کارها  کسب  توسعه  ی هاوه یش

  بر   تمرکز  یبرا  ی لیتحل  رهیزنج  ک ی  گر، یکدیپراکنده دارند و نتوانستند با    ی هنوز شکل  قات،یمقالات و تحق  نیا  ه، یاول  یبندجمع 

علمی تولید شده در  از همین رو در مقاله حاضر بدنبال پاسخ به این سوال هستیم که مقالات    . دهند  شکل  را  یی دئویو  ی هایباز

های ویدئویی، به  هایی از میدان )فضای( بازیحوزه بازی های ویدئویی در ایران با چه رویکردهای تحلیلی و با تمرکز بر چه سویه

آتی در این حوزه میاند و چه توصیهتحلیل آن پرداخته  توان  هایی را برای بکارگیری چارچوب تحلیلی کارآمد برای مطالعات 

 کرد. پیشنهاد 

 پیشینۀ پژوهش   -2

 ملاحظات نظری :  2- 1    

مرتبط با رسانه و ارزیابی آن به عنوان کالا،   بحث بر سر نحوه درک و تفسیر یک محصول فرهنگی، به ویژه یک محصول فرهنگی

،   1نگاه کنید به بنت ای طولانی در دستگاه نظری حوزه علوم اجتماعی و مطالعات فرهنگی دارد )بطور مثال  بحثی است که پیشینه 

. مسئله اصلی در این بحث آن است که یک محصول یا کالای فرهنگی را بایستی بر چه اساسی مورد (120-119:  ص  ،1386

درک و تفسیر قرار داد. آیا تنها درک سازوکارهای تولید یا مصرف آن کالا کافی است؟ یا بایستی ابعاد دیگری از آن را نیز مورد  

نگرانه از اثرات یک محصول فرهنگی،  های کلار داد؟ )همان(. در واقع ارائه رویکردهایی جامع برای ارائه تحلیلبحث و بررسی قر

طراحی   3توسط »استوارت هال«  2همواره دغدغه محققان حوزه فرهنگ بوده است. بر همین اساس بود که مدل »مدار فرهنگ«

کمک آن بتوان چارچوبی جامع را برای تحلیل اثرات فرهنگی یک محصول   طراحی و آزموده شد تا با  4و با کمک »پل دو گای« 

ها به دنبال رویکرد جامعی بودند تا با آن بتوانند به فهم کامل و همه جانبه اثرات فرهنگی یک محصول فرهنگی ارائه داد. آن

ف نگرانه »مدار  به ساخت چارچوب کل  نهایت  در  رویکردی که  بپردازند.  و جدید  فرهنگی فناورانه  اثرات  تحلیل  برای  رهنگ« 

کالاهای فرهنگی منجر شد. هال محقق حوزه مطالعات فرهنگی معتقد بود که برای تحلیل یک کالا یا محصول فرهنگی، باید آن  

محصول را در چارچوب یک مدار فرهنگ بررسی کرد تا بتوان به شناختی صحیح از ابعاد آن دست یافت. مدل سازی مفهومی  

بندی خود را در این اثر  ب بازنمایی: بازنمایی فرهنگی و معنا کردن اعمال« معرفی شد و هال تلاش کرد تا صورتهال در »کتا

(. او در این اثر مجموعه آثاری از سایر محققان که اغلب با کمک این رویکرد یا رویکردهای مشابه، به تفسیر 1997ارائه کند )هال،  

مجموعه تحقیقاتی را درباره تحلیل اثرات   1997ارائه کرد. پس از آن »پل دو گای« در سال  های فرهنگی پرداخته بودند را  پدیده

به عنوان یک محصول فرهنگی، بر مبنای این مدل هال و با کمک خود او و یک تیم تحقیقاتی انجام داد تا    5قرهنگی »واکمن«

ین تحقیقات در کتاب »اجرای مطالعات فرهنگی: قصه  کاربرد این چارچوب نظری را در یک اثر تحقیقاتی نشان دهد که حاصل ا

 
1  -Andy Bennet 
2  -circuit of culture 
3  -Stuart Hall 
4  -Paul Du Gay 

5 - Walkman مخترع آن بود.، دستگاه ضبط و پخش موسیقی با استفاده از نوارهای کاست که شرکت سونی ژاپن 
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واکمن سونی« منتشر شد. این محققان بعدا این اثر را مورد بررسی دوباره قرار دادند و مطالعات جدید خود درباره سایر محصولات 

 (2013، 4و نگوس3یک ، مک2، کوئد مدیسون1آن کتاب افزودند )دوگای، هال، جنس  2013فرهنگی فناورانه مشابه را به نسخه 

اثرات فرهنگی محصول فناورانه  برای فهم  را در دوگای، هال و همکاران نشان دادند که  باید آن محصول  ای همچون واکمن، 

رابطه پنجگانهچارچوب  این  xxxiی »بازنمایی«، »هویت«، »تولید«، »مصرف« و »تنظیم« درک کرد. )همان، ص  ی عناصر   .)

های تحقیقاتی  از این چارچوب نظری و روش  5کمن یک محصول فناورانه باشد یا همچون »آنابل لیو«تواند همچون وامحصول می

های آموزشی در مدارس استرالیا به عنوان یک محصول، تحقیق کرد. لیو با تکیه بر نظریه هال تاکید  مربوط به آن درباره برنامه

دهد و مانع از درک و تفسیر گی کالاهای فرهنگی را تشکیل میکند، مدار فرهنگ چارچوب مناسبی برای درک معانی فرهنمی

نیز به همراه همکاران خود، در پژوهشی در ارتباط با  6»امانوئلا مورا«   (.2012)لیو،    شودیکجانبه معنای یک کالای فرهنگی می

های این چارچوب نظری  دهد که ظرفیتمیدو گروه ساعت سازان سنتی و کشاورزان، ضمن استفاده از مدل هال و دو گای نشان  

(. تحقیقاتی از  2019،  8و تورینی7تا چه اندازه برای انجام پژوهش درباره اثرات فرهنگی ابزارهای فناورانه مناسب است )مورا، نویا 

ز چنین رویکردی توان ادهند. در نتیجه میهای فرهنگی نشان میهای این چارچوب نظری را برای تحلیل پدیدهاین دست، ظرفیت 

به زعم هال و با تکیه بر تحقیقات دو گای، نحوه    برد.  های ویدئویی نیز همچون سایر محصولات فرهنگی بهرهبرای تحلیل بازی

ها ادامه  آید و به حرکت خود در میان این پایگاهپایگاه ساخته شده و به چرخش در می  5تعامل با محصولات فرهنگی در درون  

کند که این اجزا باید در نسبت با یکدیگر مورد تحلیل قرار گیرند و تمرکز بر یک جزء بدون درک ارتباط  ید میدهد. او تاکمی

 ( XXXمتقابل آن جزء با سایر اجزا، اشتباه است )هال و دوگای، ص  
 

 
1  -Janes 
2  -Koed Madison 
3  -Mackay 
4  -Negus 
5  -Annabelle M Leve 
6  -Emanuela Mora 
7  -Noia 
8  -Turrini 
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 (1، ص 1997: مدل مدار فرهنگی طبق نظریه هال )هال، 1 اگرامی د. 

 

 
 

پایگاه »بازنمایی« در مدل هال، بیشتر جنبه تفسیری و نمادین یک محصول فرهنگی است. در واقع آن چیزی است که محصول 

ها را، چه نویسد: »در زبان، ما نمادها و نشانهگیرد. هال میکند. بازنمایی از خلال »زبان« صورت میبه مخاطب خود بازنمایی می

گیریم تا مفاهیم،  ء دیگری باشند، بکار میصاویر الکترونیکی تولید شده، نت موسیقی یا هر شیها صدا، کلمات نوشته شده، تآن 

گوید: »بازنمایی عبارت  (. هال در جای دیگری نیز می1، ص  1997ها و احساسات را برای دیگران بازنمایی کنیم« )هال،  ایده

نظام    نیدارد که ا  د یتاک  یو (.  31، ص  1391چیزها هستند« )هال،  ها و تصاویر که نماینده یا معرف  است از کاربرد زبان، نشانه

در نتیجه دوگای و هال در بخش    (. 48  ص ،  1402  همکاران،  و   ی کاروانبه    د ی)نگاه کن  دهد یاست که »معنا« را شکل م  یی بازنما

ه شده واکمن )یا سایر محصولات مشابه(  ها معناهای بازنمایاندروند که بتوان از خلال آنهایی میبازنمایی، به سراغ نمادها و نشانه

کنند که بیشتر بر محتواهای تصویری تبلیغاتی برای این  ها تاکید میرا به عنوان یک محصول فرهنگی درک کرد. البته خود آن 

دهند  ان میها از خلال تفسیر تبلیغات نشاند. بطور مثال آناند و چندان به سایر محتواها توجهی نشان ندادهمنظور تمرکز کرده

کنند پیشرفت فناورانه خود را از خلال ابزاری  ها تلاش میشود و آنکه چطور واکمن تبدیل به یک نماد برای فرهنگ ژاپنی می

یابد  کنند که چطور در تبلیغات، واکمن از سایر محصولات مشابه »تمایز« میبه نام واکمن نشان دهند و بر این موضوع تمرکز می

ها،  (. در اینجا سایر محققان نیز به شکلی مشابه به سراغ محتوا، تبلیغات، روایت 10-8، صص  2013مکاران،  )دوگای، هال و ه

پردازند و از خلال تحلیل »بازنمایی«  ها و گفتگوها درباره یک محصول فرهنگی یا اثرات فرهنگی یک محصول فناورانه میقصه

 کنند. آن محصول، اثرات مرتبط با آن را درک می

ها درباره  د، اما در بخش کوچکی از اثر خود، آننپردازو دوگای اگرچه که چندان به توضیح یا تشریح بخش »هویت« نمی  هال 

کنند،  آورند و با آن ارتباط برقرار میهای متفاوتی از مردم درک متفاوتی از یک محصول بدست میهای و تیپاینکه چطور گروه 

های متفاوت ارتباط برقرار کرده  پردازند که چطور یک محصول فرهنگی، با هویتموضوع می  ها به بررسی ایندهند. آنتوضیح می

آورند که ممکن است با درک تولید کننده همان محصول متفاوت  های مختلف، درک متفاوتی از یک محصول به دست میو هویت

(.  21آوردند )همان، ص  حصول ژاپنی به دست میباشد. بطور مثال جوانان بریتانیایی درک متفاوتی از واکمن به عنوان یک م

های مصرف و ادراک  توان به شیوه های هویتی و فرهنگی مصرف کنندگان متفاوت، میدهد که چطور تفاوتبحث هویت نشان می

نگی  در بحث پیرامون تولید، دوگای و هال به دنبال بررسی چگو.  ویدئویی بیانجامد  متفاوتی از مصرف یک کالا همچون بازی

کنند و  های موجود درباره نحوه اختراع واکمن را بررسی میساخت واکمن به عنوان یک محصول ژاپنی هستند و از یکسو روایت
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از سوی دیگر به دنبال شناخت معانی و اهداف مورد نظر تولید کننده از ساخت چنین محصولی هستند، به ویژه که این محصول  

ها در اینجا بیشتر به دنبال بررسی نسبت میان اقتصاد و فرهنگ هستند و اینکه . آن(37یک محصول ژاپنی است )همان، ص  

(.  7، ص  2012انجامند )لیو،  چطور محصولات فرهنگی، حاصل فرایندهای اقتصادی خاصی هستند که به تولید آن محصول می

ارد و بدین ترتیب نقش تولید کننده در محتوا در واقع تولید کننده ژاپنی رویکردی متفاوت نسبت به یک تولید کننده آمریکایی د

 و اثر فرهنگی یک محصول از دیدگاه هال و دوگای، برجسته است. 

شناسان تا حد زیادی پنهان مانده بود و  ها از دید محققان و جامعهپایگاه »مصرف« از نظر دوگای و هال، بخشی است که سال

اند. اما از نظر دوگای و هال، ساخت معنا در مدار فرهنگی، یک  ه تولید تمرکز داشتهها بیشتر بر روی پایگاه بازنمایی و یا پایگا آن 

(.  79، ص  2013رسد )دوگای و هال،  »فرایند« است و در نتیجه تنها با تولید یک کالا، تشکیل معنای فرهنگی آن به پایان نمی

د که ممکن است با اهداف تولید کننده همسان  زن به نظر دوگای و هال، هر فردی به شیوه خود دست به مصرف یک کالا می

دهند که علاوه بر سن به عنوان یک متغییر مهم مصرف این  کنندگان واکمن نشان میها در تحلیل مصرفنباشد. بطور مثال آن

طبقه متوسط  دستگاه که تولیدکنندگان به آن فکر کرده بودند، جایگاه طبقاتی افراد نیز بر مصرف واکمن اثرگذار است و جوانان 

ای که با مصرف آن در ژاپن تا حدی متفاوت است )همان، ص  کنند. مسئلهها از واکمن استفاده میبریتانیایی، بیش از سایر گروه

(. به نظر دوگای و هال، نوعی دیالوگ میان تولید و مصرف برقرار است؛ زیرا مصرف کنندگان همواره با میل خود دست به  95

کنند تا مصرف کنندگان را به  زنند و در مقابل تولیدکنندگان تلاش میکالا یا معانی مرتبط با آن میتغییر شیوه مصرف یک  

(. بدین ترتیب ممکن  97سمت مورد نظر خود هدایت کرده یا در محصولات بعدی این شیوه مصرف را در نظر بگیرند )همان، ص  

سیاسی در یک بازی ویدئویی باشد، اما مصرف کننده درک    است هدف یک تولید کننده از ساخت یک بازی، گنجاندن یک پیام 

 کاملاً متفاوتی از مصرف آن محصول به دست آورد. 

های  ها یا فرمتواند به زندگی فرد قالب دهد یا آنکه در جدال با قالبپایگاه تنظیم، بخشی است که در آن یک محصول فرهنگی می

دهند که چطور دیالوگ میان تنظیم و مصرف باعث  ال در تحقیقات خود نشان میزندگی روزمره قرار گیرد. بطور مثال دوگای و ه

های عمومی در بریتانیا را تشدید کند و در عین حال تمایل به فردگرایی  شده است تا استفاده از واکمن، فردگرایی افراد در محیط

(. همانطور که مورا و همکارانش  107است )همان،    های جمعی به استفاده بیشتر از واکمن به عنوان یک ابزار دامن زدهدر محیط

های  کنند، مسئله آن جا است که هر محصول به ویژه محصولات فناورانه جدید، نظامدر تشریح تحقیقات دو گای و هال اشاره می

ز در اثر خود به (. لیو نی66، ص  2019های جاری در زندگی عادی را به چالش بکشند )مورا، نویا و تورینی،  بندی و رویهطبقه 

ها در مصرف  ها که بر فرایندها و بازنماییها و مقررات رسمی دولتگوید که سیاستکند و میجنبه دیگری از تنظیم اشاره می

  ، یدوگا  و   هال  م، ی دید   که  همانطور(.  8، ص  2012توان به عنوان پایگاه تنظیم در نظر گرفت )لیو،  گذارد را هم مییک کالا اثر می

مختلف بهره   یرهایآن، با در نظر گرفتن متغ  یاثرات فرهنگ  یابیو ارز  دی نوپد  یفناور  کی  لی تحل  یبرا  ،ینظر   چارچوب  نیا  از

محصولات   ر یسا  لیتحل  یبرا   توانیم  ، ی چارچوب مدار فرهنگ  ازکه    دهدیمسئله، نشان م   نیبه ا   یهال و دوگا  کردیاند. روبرده

باز  یاگسترده  ی اجتماع   راتیتاثکه    دی نوپد  ی فرهنگ بهره جست.  تاث  زین  یی دئوی و  یهایدارند،  واکمن،    ی فرهنگ  راتیهمچون 

چارچوب مدار فرهنگی، به ما نشان   .برد بهره آن راتیتاث تنوع لیتحل یبرا جامع  چارچوب کی از تا است ازیندارند و  یاگسترده

به بازی توان با نگاهی کلاندهد که چطور میمی از جنبه  گرایانه و همه جانبه  های  ویدئویی به عنوان یک محصول فرهنگی، 

ود مختلف اثرات آن را مورد ارزیابی قرار داد و در عین حال ارتباط میان ابعاد مختلف تاثیرگذاری یک محصول فرهنگی اعم از خ

محتوا، تاثیر آن بر مصرف کنندگان، نگاه و رویکرد تولیدکنندگان، ابعاد تاثیرگذاری استفاده از یک کالا بر هویت افراد و همچنین 

های مختلف در شیوه مصرف یک محصول و در نهایت جایگاه نظام سیاسی و حقوقی بر مصرف یک  تمایز میان افراد با هویت

دهند که صرف پرداختن به یوه زیست افراد را فهم کرد. پژوهش هال و دوگای به ما نشان میمحصول و تاثیرات آن مصرف بر ش
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»بازنمایی« یک محصول با تاکید بر محتوای آن کافی نیست و ضروری است که محققان دیدگاهی همه جانبه در این باره اتخاذ  

 کنند. 

   ی ب پیشینه تجر :  2- 2    

  ، ییدئوی و  یهای باز  حوزه  در  ژهیو  به  ق،ی تحق  کی  درنگرانه  نگاه کلان  کی  جادیا  یبرا  یهال و دوگا  یاز چارچوب نظر  استفاده

همانطور که هال تاکید دارد، فهم اثرات یک محصول فرهنگی، در چارچوب این مدل  .است گرفته قرار استفاده مورد نیا از شیپ 

به صورتی دقیق و کامل امکان پذیر است. از همین رو تفاوتی ندارد که محصول فرهنگی که اثرات آن در این چارچوب مورد بحث 

ها و  فرهنگی آنهای ویدئویی، اثرات خردهکند، بازییهای ویدئویی. همانطور که مائورا اشاره م گیرد، واکمن باشد یا بازیقرار می

های خرده فرهنگی  توان با تاثیرات موسیقی، مصرف کنندگان آن و گروهتاثیر این محصول فرهنگی بر مصرف کنندگان آن را می

های ویدئویی و  بازیکند که: »مرزهای مشترک زیادی میان (. او تاکید می56 - 54، ص 1398مرتبط با آن مقایسه کرد )مائورا،  

های علاقمندان  های دیجیتال وجود دارد که در محدوده فعالیتهای هنر دیجیتال مثل موسیقی، و به طور کلی رسانهدیگر حوزه

گرایانه  (.  بدین ترتیب محققان از چارچوب نظری هال و دوگای برای ساخت چارچوبی کل56گیرد« )همان، ص  ها قرار میبه آن

 رات فرهنگی محصولات و کالاهای مختلف و به ویژه محصولات و کالاهای سرگرم کننده استفاده کردند. جهت تفسیر اث 

های ویدئویی  های ویدئویی، محور برخی مقالات خارجی در حوزه بازیاستفاده از چارچوب نظری »مدار فرهنگ« برای تحلیل بازی

اند تا به بحث در مورد تولید یا  ین چارچوب یا ارجاع به آن، تلاش کردهبوده است. از یکسو برخی محققان با استفاده نقادانه از ا

در کتاب خود با عنوان »کسب و کار و فرهنگ  1ها با فرهنگ بپردازند. بطور مثال »آپرا کیر« های ویدئویی و نسبت آن مصرف بازی

دیجیتال«، تلاش میبازی از مدلهای  با کمک  بهکند  فرهنگ،  نظیر مدل مدار  پایگاه  هایی  درباره  و مصرف  بحث  تولید  های 

  هال،  و  ی دوگا کردیرو کمک  با  محققان  یبرخ گر ید طرف از(.  6، ص  2006ها بپردازد )کیر، های ویدئویی و نسبت میان آنبازی

 بطور.  دهند   قرار  یبررس  و   نقد   مورد  را  فرهنگ   و   یی دئویو  یها یباز  درباره  شده   انجام   ی هاپژوهش  و   قاتیتحق  تا   اند کرده  تلاش

 قاتیتحق  لیبه تحل  ،یمدار فرهنگ  یبرچارچوب نظر  هیتا با تک  کنندیخود تلاش م  یقاتیو همکارانش در اثر تحق  2توگوچ« ی»م  مثال

مند و  مرور نظام  کیمقالات با    یها ضمن جداسازبپردازند. آن  یکنفرانس علم  کیدر    ییدئوی و  یهایانجام شده در حوزه باز

تا تفاوت   کنند یاستفاده م  3مصرف، از عنوان »از آن خود کردن«  گاهیپا   یبه جا  ها،گاهی از پا یک یها به  از آن انطباق دادن هرکدام 

 قات یتحق  توانیکه چطور م  دهدیو همکاران نشان م   چیتگوی نشان دهند. تلاش م  شتریکننده را ب  دینگاه مصرف کننده و تول  انیم

گرفت.    د یجد  ی جیکرد و از آن نتا  کپارچهیمنسجم و    یهال و دوگا  یحوزه خاص را با کمک چارچوب مفهوم  کیپراکنده در  

 (. 2013و همکاران،  تگوچی)م

  4« یگاندولف   کوی»انر  یاز سو  ، یی دئوی و  ی هایباز  ی رو  بر  کار  و  مرهایگ  یسو  از  یباز  انجام   وهیش  لیتحل  یبرا  فرهنگ  مدار  چارچوب

  را   چیتوئ  پلتفرم  در  یباز  درباره  شده  دیتول  یمحتواها  ،ینظر  چارچوب  نیهم  بر  هیتک  با  زین  او.  است  گرفته  قرار  استفاده  مورد  زین

 سه  او  ،یبررس  نیهم  براساس.  است  داده  قرار  یبررس  مورد  را   آن  کنندگانمصرف  و  یباز  دکنندگان،یتول  انیم  نسبت  و  یبررس

  ی باز  آن   در  و   شودیم  ارائه  یاحرفه  یمرهایگ  یسو  از  که  »چالش«:  کندیم  یبندطبقه  را  چی توئ  در  محتوا  د یتول  عمده   انیجر

  و  کننده  سرگرم یمحتواها  مخاطب،  با  تعامل  در طلب  یسرگرم دکنندگانیتول آن در  که ش«ی »نما کند، یم ییحکمفرا که است

  و  زنندیم محتوا دیتول به دست مخاطبان همراهان و همسفران  مانند محتوا دکنندگانیتول که »مبادله« و کنندیم دیتول یفراغت

 (. 2016 ،ی )گاندولف دهندیم خود مخاطبان به یشتریب مشارکت اجازه و  پردازندیم زیانگخاطره ی هایباز درباره بحث به شتریب

  به  لیتبد   آن،  بر  تمرکز  با  شده  منتشر  قاتیتحق  و  هال   و  یدوگا   هینظر  یهاگاهیپا  از  هرکدام  از  همکاران  و  تگوچیم  یبندمیتقس

 تگوچیم  نیهمچن  و  همکاران  و   هال  و   یدوگا  یالگو  به  ارجاع  با  هاآن.  شد  6مر« یوا  یو »جفر  5«یالمزن  »احمد  پژوهش  یبرا  ییمبنا

 
1  -Aphra Kerr 
2  -Mitgutsch 
3  -appropriation 
4  -Enrico Gandolfi 
5  -Ahmed Elmezeny 
6  -Jeffrey Wimmer 
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  ژه یدر سطوح مختلف و به و  یبه مسئله فرهنگ مصرف کنندگان باز  د یبا  یی دئویو   یهایباز  لیدر تحل  دادند   نشان  همکاران  و

بر چارچوب   هیبا تک  مریوا  و  یالمزنپرداخت.    یی دئویو   ییهایباز  یاثرات فرهنگ  لیتوجه کرد و با توجه به آن به تحل  یسطوح جهان

  ، سطح »کلان«  3  گاه،ی پا  5بر  و علاوه    افزوده  خود  روش  بهرا    یدیجد  یبر آن، دسته بند  تگوچیاصلاحات م  و  ی مدار فرهنگ

  ی هایباز  یحوزه مطالعات فرهنگ   قاتیتحق  یبندمیتقس  یرا برا   یاگانه  15  یبنداضافه کرده و طبقه  زین  را  و »خُرد«  انه«ی»م

مند و به  را با روش مرور نظام  یی دئویو  ی هایانجام شده در حوزه باز  یهاپژوهش  تا   کردند  تلاش کردند. آنان    الحاق   ،یی دئویو

  زین  1فلسزاک«  »ماتئوس  (.2018  مر،یو وا  یها را مشخص کنند. )المزنآن  ی هاها و قوتکرده و ضعف  یبندجمع   کپارچهی  یصورت

با تک   یی دئویو   یهایباز  یاثرات فرهنگ  ریو تفس  لیبه تحل  ،مدار فرهنگ  چارچوببر    هیدر پژوهش خود، تلاش کرده است تا 

  ش ی نما پلتفرمدر   ی ورزش ییدئویو  یهایباز یمحتواها دکنندگان یتول کسویمدار فرهنگ، از   هی بر نظر هیبپردازد. او با تک یورزش

گانه را    5 یهاگاهیپا یها بر مبناآن انی محتواها و نسبت م  ن یکنندگان امصرف گرید یاز سو  و2چ«ی»توئ رینظ یی دئویو  یهایباز

 (.   2020قرار دهد )فلسزاک،   یمورد بررس

ها  آن   سهیو مقا  یدر حوزه باز  یقاتیو تحق  ینظر  یهاچارچوب   یو بررس  لیتحل  یهال، تلاش برا  هیاز نظر  فارغ  زین  رانیدر ا  اما

  ی مطالعات نظر  لیلضمن فراتح  زین  «ییآهو  یمحسن  میدهقان« و »ابراه  رضایعل»بوده است.    ی قاتیمقالات تحق  یمحور برخ  زین

  لیتحل  زیرا ن  ییدئویو  یها، سه بازآن  یو نقد و بررس  ها ه ینظر  ن یا  بیاند تا با ترکتلاش کرده  ،یی دئویو  ی هایموجود در حوزه باز

محسن و  )دهقان  نصراله1388  ، ییآهو  یکنند  »اکبر  مهراب  «،ی(.  شر  «ی»مقداد  »فرزانه  عنوان   ز ین  «یفیو  با  خود  مقاله  در 

مرتبط    یو داخل  یمقالات خارج  ب،یاند تا با روش فراترکتلاش کرده  «،یو جنگ  یاسیس  تالیجی د  ی هایمطالعات باز  بی»فراترک

و نگاه نقدانه، به   یفرهنگ سمیالیبر چارچوب امپر یکرده و مبتن یرا بررس یو نظام یاسیس ییدئو یو  یهایباز یابیو ارز لیبا تحل

  ی گروه یبه جا یباز کی ل یو تحل انهیخُرد گرا یروش یکردهایها ضمن انتقاد از روحوزه برسند. آن نیدر ا قاتیتحق یبندجمع 

بهتر است    ، یشناسنشانه  یاند که به جا داده  شنهاد یانتقاد کرده و پ   ، یانتقاد  لیو تحل  ی از تمرکز بر روش نشانه شناس  ها، یاز باز

  ی حاج  »حامد   نیهمچن(.  1397  ، یفیو شر  یمهراب  ،یاستفاده شود )نصراله  یی دئوی و  یهایباز  لیتحل  یبرا  یگرید  ی هاوش از ر

اند ضمن تلاش کرده  «یاانهیرا  یهایمربوط به باز  اتینظر  یبندخود با عنوان »سنخ   مقالهدر    زی اکرم« ن  انوشیو »ک  «یدریح

  جاد یا  یی دئوی و  یهایباز  لیتحل  یبرا  دیجد  یچارچوب نظر  کی  ، یباز  مطالعات   حوزهدر    نیشی پ   قاتیتحق  یبرخ  یو بررس  لیتحل

 (.  1398و اکرم،  یدریح یکنند )حاج

انجام    رایکنند؛ ز  یموضوع را بررس  ک یدر مورد    ی مطالعات  ریاند تا خط س تلاش کرده  ن یاز ا  شیپ  زیمحققان ن یحال برخ  ن یع   در

جامع و    ی به نگاه  یابیموجب دست  تواند یم  ،ی حوزه مطالعات فرهنگ  کیانجام شده در    قاتیتحق   یبندجمع  یپژوهش برا  کی

گرفتن    ده یناد   ، یرانیا  یو همکاران، در پژوهش خود با عنوان »مطالعات فرهنگ  یمینگرانه شود. بطور مثال ابراهکلان  یکردیرو

  4  یفاصله زمان   کیو ارتباطات« در    یمجموعه مقالات منتشر شده در فصلنامه »مطالعات فرهنگ   «ییزدااستیفرودستان و س

مختلف مطالعات    یهامقالات بر حوزه   نیتمرکز ا  زانیم  نیمقالات و همچن  نیقرار داده و نقاط قوت و ضعف ا  یساله را مورد بررس

)ابراه  یفرهنگ نشان دهند  از چارچوب نظر  نیا  سندگانی(. نو1401و همکاران،    ی میرا   نیا  یبرا3روجک«    سی»کر  یمقاله، 

    «.اندکرده  استفاده یبندجمع 
 

   روش پژوهش  -3

های ویدئویی است و در آن تلاش شده است تا با بررسی اجمالی شناسی تحقیقات در حوزه مطالعات بازیپیشینه   ،این پژوهش

های پژوهشی، نشان داده شود که رویکرد محققان ایرانی در  بندی این پیشینه پیشینه تحقیقات در این حوزه در ایران و دسته

با یک ارزیابی انتقادی دریافت که این رویکردها چه نقاط ضعف و قوتی  های ویدئویی چیست و  بررسی تاثیرات فرهنگی بازی

 
1  -Mateusz Felczak 

2 - Twitch ،کنند.شبکه اجتماعی که در آن گیمرها، به صورت زنده، بازی کردن خود را برای مخاطبان پخش می   
3  -Chris Rojek 
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دارند. این تحقیق اکتشافی در صدد است تا نشان دهد آثار پژوهشی با چه رویکردی بازی های ویدئویی را مورد توجه قرار داده  

انتخاب شد و برای   1«طالعه مروری منظمم»اند و بر چه مولفه های تحلیلی متمرکز بوده اند. برای پاسخگویی به این سوال روش  

  ، در یک بازه زمانی مشخص،های ویدئویی در ایرانانجام آن، تمامی مقالات علمی پژوهشی تولید شده در حوزه مطالعات بازی

چنین   مورد بررسی قرار گرفته است. همچنین آثار میتگویچ و همکاران، المزنی و وایمر، به عنوان الگو و پیشینه ارزشمندی از

 کاری در نظر گرفته شدند. 

ها  های کیفی آندر مطالعه مروری منظم، با جمع آوری و بررسی انتقادی نتایج مطالعات انجام شده در یک حوزه و ترکیب یافته

نتایج تک تک تحقیقات به دست میتر و عمیقدر یک تحقیق، درک و شناختی غنی به  از موضوع، نسبت  و     2)هامل آید  تر 

های منظم، فهرست شده  . برای این منظور، تحقیقات ارزشمند انجام شده در یک حوزه، پس از بررسی(2004،  139، ص  3کارپنتر

توان به نقاط ضعف و قوت این تحقیقات دست یافت و سپس به طرحی  ها و ترکیب این نتایج، میو سپس با ارزیابی انتقادی آن

نویسند،  همانطور که پتیکرو و رابرت در کتاب جامع خود درباره روش مطالعه مروری منظم میجامع درباره این تحقیقات رسید. 

. مشخص کردن تحقیقات مورد نیاز برای پاسخ به  2طرح سوال یا فرضیه پژوهش،.  1مراحل یک مطالعه مروری منظم شامل:  

تولید شده،.  3سوال طرح شده   ادبیات  انتقادی نتایج،  ار  - 5  نتایج، غربال    -4جستجوی جامع در  ارزیابی  -6زیابی  های  ترکیب 

 (.  2006، 27، ص 5و رابرتز 4شود )پتیکروانتشار نتایج؛ می - 7ها و ها و نقصانتقادی و کشف ناهمگونی

  و   هال  ینظر  چارچوب  بر  هیتک  با   ی باز  مطالعات   حوزه  در  قاتیتحق  کامل   یبررس  یبرا  ،یشمار  ی تمام  شد،   اشاره   که  همانطور

  و   ی و همکاران و المزن  چیتگوی. مقالات ماند برده  بهره  آن  از  خود  قاتیتحق  در  یالمللنیب  محققان  که  است  بوده   ی روش  ، یدوگا

ی پژوهشی تولید  مقالات علم  یتمامپژوهش     نیا  در  .کندیم  روشن  ،یروش  نظر  از  را  قیتحق  نیا  یرو  شیپ   ریمس  قاًیدق  مر،یوا

های ویدئویی و تاثیرات فرهنگی آن در مورد بررسی قرار گیرند تا به شناختی تجمیعی و عمیق در این حوزه شده در حوزه بازی 

شوند و از اعتبار علمی کافی  بندی میهای مختلف فهرست و ردهدست یافت. با توجه به اینکه مقالات علمی پژوهشی در سامانه

 ها صورت پذیرفت.  سی آن از طریق این سامانهبرخوردارند، برر

متعلق به »پژوهشگاه علوم انسانی و مطالعات فرهنگی« به عنوان پایگاه داده اصلی   6برای این منظور، »پرتال جامع علوم انسانی«

از بروز هرگونه خطا و  ها انتخاب شدند. برای جلوگیری  به عنوان پایگاه کنترل یافته7و پایگاه »مرکز اطلاعات جهاد دانشگاهی« 

ترین واژه قابل جستجو انتخاب شد. برای  ترین و عمومیانجام دقیق غربال نتایج، واژه »بازی« در عنوان مقالات، به عنوان کلان

 31تعیین گردید. در نتیجه این جستجو تا تاریخ    1401تا تاریخ    1370این منظور محدوده زمانی انتشار مقالات نیز از تاریخ  

بودند. در مرحله اول غربالگری، تمامی    مقاله یافت شدند که از واژه بازی در عنوان خود استفاده کرده  859،  1402ین  فرورد

مقالاتی که از واژه بازی به عنوان معادلی برای ورزش، فراغت، مسابقه یا مانند آن استفاده شده بود، یا مرتبط به مباحثی همچون  

ف شدند. در میان این مقالات، مقالاتی با واژگانی نظیر »پارتی بازی«، »سفته بازی« یا مانند  نظریه بازی بودند، از جستجو حذ

  288مقاله حذف شدند. پس از آن با بررسی مجدد مقالات باقی مانده،    344آن نیز وجود داشتند. در نتیجه و در این مرحله  

طی نداشتند نیز حذف شدند. اغلب این مقالات مربوط به حوزه های ویدئویی ارتبامقاله که مرتبط به بازی بودند؛ اما به بازی

های فراغتی یا بازی کودکان در معنای عام و فیزیکی آن متمرکز بودند. در مرحله سوم،  روانشناسی بودند و بیشتر بر روی بازی

حوزه فرهنگ نداشتند نیز حذف  تمامی مقالاتی که در حوزه روانشناسی، پزشکی، علوم تربیتی یا مانند آن بودند و ارتباطی به  

شدند. در مراحل بعدی نیز براساس موضوع مقالات مرتبط با حوزه حقوق، اخلاق، فلسفه، عرفان و  مقاله می  99شدند که شامل  

 10مقاله(، مقالات مرتبط با حوزه هنر )شامل  14مقاله(، مقالات مرتبط با حوزه مدیریت و بازاریابی )شامل  15مانند آن )شامل 
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مقاله( نیز    37)شامل    1مقاله(، مقالات مرتبط با حوزه »بازی وار«  7شناسی )شامل  قاله(، مقالات مرتبط با حوزه ادبیات و زبانم

بندی تکراری در نتایج پدیدار شده  مقاله نیز به دلیل رده  1ترویجی بودند و    -های علمی حذف شدند. در عین حال دو مقاله، مقاله

 های ویدئویی و فرهنگ پرداخته شده بود، انتخاب شدند.  ها به ارتباط میان بازیله که در آنمقا 42بود. در نهایت 

واژه کلید  تمام  با  مجددی  جستجوی  نتایج،  از  اطمینان  جهت  و  غربالگری  دوم  مرحله  بازی  در  ویدئویی،  )بازی  مرتبط  های 

مقالات صورت پذیرفت. همچنین برای پیشگیری از خطا،   هایای و بازی دیجیتال( در فهرست کلیدواژهکامپیوتری، بازی رایانه

مقاله دیگر نیز انتخاب و به فهرست   6مقاله قبلی نیز به صورت کامل و مجدداً بررسی شد. در نتیجه    42سایر آثار نویسندگان  

نتایج حاصل از جستجو  مقاله رسید. این نتایج به صورت مجدد با  48مقالات اضافه شدند و در مجموع، تعداد مقالات منتخب به 

ای که عنوان آن مبهم یا برای غربالگری نیازمند  در پایگاه اطلاعات جهاد دانشگاهی نیز کنترل شدند. طی این مراحل، هر مقاله

بررسی بیشتر بود، چکیده آن بررسی شد. به دلیل نیاز به تخصص و دقت بالا برای غربالگری، نگارندگان خود مسئولیت غربالگری 

های ویدئویی به عنوان ها نسبت میان بازیمقاله انتخاب شده، مقالاتی هستند که در آن   48دار شدند.  صورت کامل عهدهرا به  

گرفته  قرار  بررسی  مورد  فرهنگی  پیشینه محصولات  نظر  از  که  هستند  مقالاتی  یا  ویژهاند  اهمیت  حوزه  این  دارند.  شناسی  ای 

پراکندگی زمانی    1است. در نمودار شماره    1401جدیدترین این مقالات متعلق به سال  و    1381ترین مقاله متعلق به سال  قدیمی

منتشر نشده است، تعداد مقالات    1385تا    1382اند. با توجه به اینکه هیچ مقاله مرتبطی از سال  این مقالات نشان داده شده

 اند. در این نمودار درج شده 1401تا سال   1386منتشر شده از سال 
 

 بررسی مقالات غربال شده با توجه به زمان انتشار   -1نمودار شماره 

 

های ویدئویی بر موضوع »بازنمایی« و تحلیل و تفسیر  دهد که بیشترین تمرکز محققان در حوزه بازیبررسی مقالات نشان می

مقاله بوده است. پس از آن محققان بیشتر بر مسئله مصرف   25ها، با  ها بدون ارجاع به مصرف کنندگان آنمحتوای این بازی 

ها  های کمی و کیفی به سراغ مصرف کنندگان بازیشود. در این مقالات محققان با روشمقاله می  13اند که شامل  تمرکز کرده

های  مقاله به صورت مشخص مربوط به بحث درباره تاثیرات بازی  4اند. همچنین  آنان را مورد بررسی قرار داده  اند و دیدگاهرفته 

های  د مرتبط بوده و محققان به سراغ تولیدکنندگان بازیمقاله مرتبط با مسائل تولی  2ویدئویی بر هویت مخاطبان بوده است،  

 
۱ - gamification ، های ویدئویی ندارد.مدیریت و بازاریابی. این مفهوم به رغم شباهت ارتباطی با بازیشبه بازی مرتبط با حوزه 
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مقاله نیز به   2شوند.  مقاله نیز به مسائل حقوقی مرتبط با بازی مربوط می  2اند.  آوری کرده ها را جمعویدئویی رفته و نظرات آن 

   شوند. شناسی این حوزه میهای نظری و پیشینه نگرانه بوده و بیشتر مرتبط با بحثصورت کلان 

 

 فهرست نهایی مقالات غربال شده   -1جدول شماره  

تاریخ   نویسندگان  عنوان مقاله  ردیف 

 انتشار 

 مسئله محوری مقاله 

 بازنمایی  1381 تهمینه شاوردی  های الکترونیکینقش و تصویر زن در بازی 1

و عوامل   ی اانهی را یها یاستفاده از جوانان از باز زانیم یبررس 2

 موثر بر آن 

 محمد مهدی فرقانی 

 عبدالرحمان علیزاده 

 مصرف 1386

 مصرف 1387 سعید آذری  و خشونت  یاانهی را یهایباز 3

  یاانهیرا  ی باز ی: مطالعه موریاانهی را یهایاز باز ییرمزگشا  4

 85 ژهیو  اتیعمل

 بهاره جلال زاده 

 بهزاد دوران 

 بازنمایی  1388

 علیرضا دهقان  ای به عنوان رسانه بازی پذیر تعامل بازی رایانهایدئولوژی  5

 ابراهیم محسنی آهویی 

پیشینه شناسی و بحث   1388

 نظری 

: راهکارها و  یاانهی را یهایافزارها و بازنرم  یبرا  فی حق تال 6

 ها چالش

 تنظیم  1388 حجت الله ایوبی

 مسعود کوثری  به خدمت   یفراخوان  یاانهیرا  ی بودن در باز یتعامل 7

 احسان شاقاسمی 

 مصرف 1388

نظرات کودکان، نوجوانان و مادران نسبت به اثرات   یبررس 8

 ی اانهی را یهایباز  یاجتماع

 تهمینه شاوردی 

 شهرزاد شاوردی 

 مصرف 1388

 ابراهیم زرگر   رعامل یو پدافند غ  زیستاسلام ی اانهیرا   یهایجنگ نرم، باز 9

 علیزاده محسن لعل 

 بازنمایی  1390

  یباز ی: مطالعه موردیاانهیرا  ی هایدر باز انهیخاورم یی بازنما 10

 4 فهیوظ ی ندا

 رشید احمدرش 

 حسین دانش مهر 

 احمد غلامی 

 بازنمایی  1392

  یی دئوی و یمونث باز گران یباز   ینید ی اب ی تی نحوه هو یبررس 11

 ی در تقابل با باز مزیس

 حامد حاجی حیدری 

 سیدمهدی دبستانی 

 هویت  1392

 سعیدرضا عاملی  کاربران  یارزش یها تیو اولو  هایشدن جهان باز  ییدو فضا 12

 منیژه اخوان 

 مصرف 1393
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کاربران    تیعناصر شکل دهنده حس حضور و بازتاب آن بر هو  13

 ی اانهی را یهایباز

 بهروز مینایی 

 زاده علی رازی

 هویت  1393

  هی)با تک   یاانهیرا  یهایدر باز ی( فرهنگیسلطه )هژمون  یبررس 14

 ( مزیس یبر باز

 محمدرضا رسولی 

 زهرا رستگار 

 بازنمایی  1393

  یهدفمند: مطالعه یا انهیرا  ی هایدر باز یبلاغ ی ابزارها لیتحل 15

 مک دونالد  یا  انهی را  یباز یمورد

 مسعود کوثری 

 آرین طاهری 

 بازنمایی  1394

 هادی خانیکی ی اانهیرا  یهایدر باز یفرهنگ یهایدئولوژی ا یی بازنما 16

 محیا برکت 

 بازنمایی  1394

 ینیحس د یس ی محمد عل دیس ی اانهیرا  یهایترس در باز  یعوامل القا کیتمات لیحلت 17

 محمد مهدی فرقانی 

 بازنمایی  1394

 بهروز مینایی  مز یای س  انهی در بازی را ی سبک زندگ کیتمات لیتحل 18

 ینیحس د یس ی محمد عل دیس

 بازنمایی  1394

  کردیبا رو  ران ی در ا  یاانهی را یهایصنعت باز ی شناس بیآس 19

 یستمیس

 ی جواد جواهر

 محمد واعظی نژاد 

 تولید 1394

  یمطالعه ساختار و محتوا ؛یاانهی را یهایبه سواد باز یافتیره 20

 عفو« ی»باز

 آرین طاهری 

 سید بشیر حسینی

 بازنمایی  1396

به   «یشناستی و »روا « یشناس  یدو منظر »باز یقیطالعه تطبم 21

 هدفمند  ی اانهی را ی هایباز  یباشناختیز ی هاتیظرف لیتحل

 مسعود کوثری 

 آرین طاهری 

 بازنمایی  1396

کنشگر در   باز یاز حقوق باز یفکر  تینظام حقوق مالک  تیحما  22

 ی اانهی را یهایباز

 مهدی زاهد 

 زاده شریفشیرین 

 تنظیم  1396

بزهکارانه و انحراف کودکان و    لاتیبر تما  ی اانهی را  یهایباز ریتاث 23

 ینتمینوجوانان گ

 مصرف 1396 مهدی زکوی 

  یی دئوی بر مصرف بازی های و  نیمطالعه ابعاد نظارت والد  24

 نظام رتبه بندی   جادیفرزندان و ضرورت ا 

 مقداد مهرابی 

 علیرضا دهقان 

 مصرف 1396

  زیجامعه ست  یبررفتارها  یاانهی را یهایخرده فرهنگ باز ریتاث 25

 95شهر اصفهان در سال   یرستان ینوجوانان دب 

 عزت شیرانی بیدآبادی

 شاپور بهیان 

 فر سید علی هاشمی

 مصرف 1396

 هویت  1396 علی قنبری برزبان  نوجوانان  ینید ت یبر هو   یاانهیرا  ی هایفراغت و باز ریتاث 26
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 اکبر نصرالهی  ی و جنگ یاسیس   یتالیجی د یهایمطالعات باز بیفراترک 27

 مقداد مهرابی 

 فرزانه شریفی 

 بازنمایی  1397

  ینشانه شناخت لیتحل زنان: یی ای و بازنماانهیبازی های را  28

 مجموعه بازی السا 

 فربد عزیزی 

 محمد اتابک 

 علی افخمی حسین

 بازنمایی  1397

سیمز   ی ارایانه  یسبک زندگى در باز  یهامؤلفه یمطالعه انتقاد 29

 از منظر اسلام  4

 داود رحیمی سجاسی 

 جعفر محمدیان 

 بازنمایی  1397

قدرت نرم   یدر ارتقا ی اانهی را  یهاینقش باز لیو تحل هی تجز 30

 کا یآمر

 حسین هرسیج 

 فرهاد بدیعی 

 بازنمایی  1397

 علی اکبری مجد  یشناختنشانه لیتحل ک یتلفن همراه:   یهایدر باز ییفردگرا  31

 حسین اکبری 

 محمدرضا حیدری 

 بازنمایی  1397

  یاانهی را یهایدر خصوص باز رانیسنجش نگرش مردم ا  32

 سال(  40تا  7 ینگرش افراد مورد مطالعه در رده سن سه ی)مقا 

 مسعود کوثری 

 معصوم آقازاده 

 سیدمحمدعلی سیدحسینی

 مصرف 1397

و   تالیجید ی هایدر باز یو مذهب ینژاد یهاشهیکل یی بازنما 33

شهر:   یعموم یهادر مکان ییو خشونت گرا  یجنگ طلب هیتوج

 بزرگ لیسرقت اتومب  یباز یمطالعه مورد

 بازنمایی  1398 مقداد مهرابی 
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 ها تحلیل یافته   -4

 بندی تحقیقات انجام شده چارچوب تقسیم .  1-4

بندی کرد. گروه اول از این  توان به شش دسته کلی تقسیمهای ویدئوی در ایران را میهای انجام درباره تاثیرات بازیپژوهش

شناسی و نظری، محققان  شناسی و نظری دانست. همانطور که اشاره شد در تحقیقات پیشینهتوان تحقیقات پیشینه تحقیقات را می

های ویدئویی، به یک رویکرد نظری جامع های نظری در حوزه تحقیقات بازی کردها و چارچوباند تا با بررسی رویتلاش کرده

های ویدئویی دست یافت.  ای از تحقیقات در حوزه بازینگرانه دست یابند. رویکردی که بتوان با تکیه بر آن، به شیوه جدید و کلان

شود تا ضمن بررسی انتقادی تحقیقات است که در آن تلاش می  شناسی و نظریبا چنین نگاهی، تحقیق حاضر نیز تحقیقی پیشینه 

 های ویدئویی دست یافت.   و رویکردهای موجود، به رویکردی کلان نگرانه در حوزه بازی

اند به سراغ محتوای اصلی یک یا چند بازی یا محتواهای شود که در آن محققان تلاش کردهدسته بازنمایی شامل تحقیقاتی می

ها نظیر تبلیغات و ویدئوهای مربوط به آن بروند. همانطور که اشاره خواهد شد اغلب محققانی که بر این  به آن بازی   جنبی مربوط

اند. در بخش مصرف اما محققان به  اند، از رویکرد هال برای تحقیقات خود استفاده کردههای ویدئویی تمرکز کردهبخش از بازی

های کمی و کیفی،  اند و با روشه سراغ نحوه ادراک بازی از سوی مصرف کنندگان رفتهها، بجای پرداختن به محتواهای بازی

اند. هال و دوگای نیز این بخش را به  های ویدئویی را مورد بحث قرار دادهارزیابی مصرف کنندگان )اغلب نوجوان و جوان( از بازی

 اند.ند و به بحث درباره آن پرداختهاعنوان بخشی مهم و با عنوان »پایگاه مصرف« مورد نظر قرار داده

ای جدا از تحقیقات مورد بررسی قرار گیرد.  مسئله هویت، به عنوان یک محور مهم و مجزا، قابلیت آن را دارد که به عنوان دسته

اند و  ختهها پرداهای ویدئویی بر هویت کاربران آن اگرچه که محققان ایرانی در بخش هویت، بیشتر به بحث درباره اثرات بازی 

اند؛ اما به دلیل اهمیت هویت به عنوان دغدغه محققان و  های ویدئویی نداشته های هویتی در ادراک بازیتوجه چندانی به تفاوت

یک مسئله محوری در حوزه تحقیقات فرهنگی در ایران، این موضوع تبدیل به یک محور تحقیقاتی شده است. در مدل هال و  

های ویدئویی  ها نیز باید در تحقیقات مرتبط با تاثیرات فرهنگی بازیای محوری است و به نظر آن ئله دوگای نیز مسئله هویت، مس

ها در درک اثرات یک  به مسئله هویت به عنوان یک مسئله محوری پرداخت. اگرچه که هال و دوگای بیشتر بر تفاوت هویت

 اند.محصول فرهنگی پرداخته

های ویدئویی، در سطح جهانی یک محور بسیار مهم است، اما در ایران به عنوان محوری  اره بازیتولید و رویکرد تولیدکنندگان درب

های ویدئویی در  های تولید بازیشود. مسئله اصلی در این محور آن است که به دلیل محدودیتنه چندان مهم در نظر گرفته می

های غیر ایرانی هستند. این محور از آن جهت اهمیت دارد که ازیدهند، بهایی که محققان مورد توجه قرار میایران، اغلب بازی 

ها را موضوع تحقیق خود قرار کنند و مسائل و مشکلات مربوط به تولید این بازیهای ایرانی تمرکز میمحققان در آن بر بازی 

های ویدئویی را دارند و بسیار  بازی  دهند، در نتیجه، نتایج به دست آمده از این محور، اغلب قابلیت استفاده عینی در تولیدمی

کاربردی هستند. به زعم هال و دوگای نیز تولیدکنندگان ممکن است در تولید یک محصول اهداف و رویکردهایی داشته باشند  

 توان تنها با تحلیل محصول و ارزیابی نگاه مصرف کنندگان آن، اهداف و رویکردهای تولیدکنندگان را درک کرد. که نمی

توانند به عنوان های ویدئویی ششمین محوری هستند که میها و قوانین مرتبط با بازیایت حوزه مسائل حقوقی، سیاستدر نه

های  ای و قوانین مرتبط با نحوه مصرف بازیهای رایانهیک محور در نظر گرفته شوند. به ویژه که در ایران با وجود بنیاد ملی بازی

رسد. هال و دوگای نیز در چارچوب خود به این مسئله توجه تر از سایر کشورها به نظر میویدئویی، این بخش بسیار برجسته

اند که از بحث حقوقی  اند. البته تنها تحقیقاتی در این بخش انتخاب شدهاند و آن را به عنوان پایگاهی مجزا در نظر گرفتهداشته 

 اثرات فرهنگی ناشی از آن مورد بحث قرار گرفته باشند.  صرف در این حوزه خارج شده و ارتباط متقابل میان قوانین و

 های ویدئویی .نگاهی به پیشینه مقالات در ارتباط با تاثیر فرهنگی بازی 2-4

ی« با عنوان »نقش و تصویر  شاورد  نهی»تهمهای ویدئویی و فرهنگ، مقاله  اولین مقاله علمی پژوهشی ثبت شده در حوزه بازی

پژوهشی نوشت.    -است. شاوردی یکی از اولین افرادی بود که در ارتباط یک، مقاله علمی  (1381)های الکترونیکی«  زن در بازی 

رود و  به مقالاتی خارجی پیش می  اعشود و پس از آن هم نویسنده با ارجدر ابتدای این مقاله تعاریفی از بازی ویدئویی ذکر می



 مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها  تحلیل نظام 
  

-جامعه مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها. (. تحلیل نظام1404اشرف سمنانی، بهروز، ذکایی، محمد سعید؛ امینی، سعیده )
 . 198-175(، 1) 7، ناسی فرهنگ و هنرش

189 

شود، تصویری واقعی نیست. این مقاله را  های ویدئویی ارائه میرسد که تصویری که از زن در بازی در نهایت به این نتیجه می

 پردازد.  یدر نظر گرفت که به بحث درباره بازنمایی تصویر زنان در این رسانه م  و مروری  بایستی پیش از هر چیز یک مقاله اکتشافی

مقاله علمی، پژوهشی دیگری در این حوزه منتشر نشده است. »محمد مهدی فرقانی« و    1386پس از مقاله شاوردی، تا سال  

« و عوامل موثر بر آن  یاانهیرا  یهای استفاده از جوانان از باز  زان یم  یبررسای با عنوان »»عبدالرحمان علیزاده« در این سال مقاله

شوند و به دنبال آن هستند که دریابند چه عواملی  ر این مقاله فرقانی و علیزاده، بر پایگاه مصرف متمرکز میکنند. دمنتشر می

اولین مقالهای سوق میهای رایانهجوانان را به سمت مصرف بازی اثر فرقانی و علیزاده،  ای است که به صورت دهند. در واقع 

شوند را مورد بررسی قرار داده است.  های ویدئویی میرغیب جوانان به انجام بازیهای محتوایی که باعث تپیمایشی و کمی ویژگی

دهد تا آن زمان مقاله دیگری با  در بخش منبع شناسی این مقاله نیز تنها به سه پایان نامه داخلی اشاره شده است که نشان می

 (.  1386چنین روش و رویکردی منتشر نشده است )فرقانی و علیزاده، 

کند تا نشان  است. آذری در مقاله خود تلاش می  (1387)آذری,  ای و خشونت«  های رایانهمنتشر شده بعدی یعنی »بازی   مقاله

دهند.  ها را به سمت خشونت سوق میهای ویدئویی بر مصرف کنندگان آن یعنی نوجوانان تاثیرات جدی دارند و آندهد که بازی

های ویدئویی بر  زیهای کمی یا کیفی برای بررسی تاثیر باای نوشته شده است و در آن از شیوهالبته این مقاله با روش کتابخانه

 مصرف کنندگان استفاده نشده است.
 

 نسبت درصد مقالات براساس موضوع و پایگاه  -2نمودار شماره 
 

 
 

های  یابد و محققان بیش از قبل به بررسی تاثیرات فرهنگی بازیافزایش می  1388پس ازآن نگارش مقالات علمی پژوهشی از سال  

های ویدئویی به عنوان محور تحقیقات متعددی قرار ، بازی1390پردازند. با آغاز دهه می ویدئویی به عنوان یک محصول فناورانه

دهند، محققان حوزه تحقیقات هایی همچون روانشناسی یا مدیریت انجام میگیرند و علاوه بر تحقیقاتی که متخصصان حوزه می
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کنند. در ادامه مقالات مرتبط با هر حوزه مورد تحلیل و می های ویدئویی و ارزیابی و تحلیل اثرات آن تمرکز فرهنگی نیز بر بازی

اند که اگرچه به صورت مستقیم به سراغ تحلیل محتوا یا تفسیر برخی محققان، تحقیقاتی را انجام داده  گیرد. بررسی قرار می

های مرتبط با حوزه سعه نظریه شناسانه و نظری برای کمک به تواند، اما تلاشی پیشینه های ویدئویی نرفتهاثرات فرهنگی بازی

های نظری بسیار مفید هستند. دو مقاله در این حوزه اند که به عنوان راهنما برای طراحی چارچوب های ویدئویی انجام دادهبازی

 بسیار مهم و ارزشمند هستند. 

ای به عنوان وژی تعامل بازی رایانهاولین مقاله، مقاله »علیرضا دهقان« و »ابراهیم محسنی آهویی« در پژوهش با عنوان »ایدئول

تلاش    ها برای بررسی رویکردهای نظری در این حوزه است. نویسندگان مقاله(، یکی از اولین تلاش1388رسانه بازی پذیر« )

لی کنند.  های تولید شده در این حوزه نیز تامهای ویدئویی به عنوان یک رسانه، بر نظریه اند تا ضمن نشان دادن اهمیت بازیکرده

 رسند:  گرایان اشاره کرده و در پایان این پژوهش به این نتیجه مهم میها و روایتنویسندگان این مقاله به جدال مهم لودولوژیست 

 اندنتوانسته  ها،بازی  زمینه  در شده مطرح نظریات وجود این با است. فرد به منحصر نظری ادبیات نیازمند ایرایانه هایبازی مطالعه»

در واقع دهقان و محسنی    (. 28، ص.1388شوند« )  تبدیل کلان اینظریه به یا  یابند  گسترش ها،بازی  خود تنوع و گسترش همپای

های ویدئویی رفت. »حاجی  اند که نیاز است تا با یک نظریه کلان نگرانه به سراغ درک و تفسیر بازی آهویی به این نقطه رسیده

( با ارائه فهرست و توضیحی  1398ای« )های رایانهبندی نظریات مربوط به بازیا عنوان »سنخ ای بحیدری« و »اکرم« در مقاله

های ویدئویی به کار گرفته شوند، در نهایت به یک مدل نظری  توانند در حوزه تحلیل جهان بازی مختصر از برخی نظریاتی که می

 های ویدئویی است ه یک چارچوب نظری از جهان بازی رسند. این مقاله گام ارزشمندی برای ارائ بسیار قابل تامل می

 .حوزه بازنمایی 3-4

های ویدئویی  ترین محور در مقالات مرتبط با حوزه تاثیرات بازیمسئله بازنمایی و تحلیل و تفسیر بازی و محتوای آن، پر ارجاع

شناسی«، »تحلیل تماتیک«، »فراترکیب« هشناسی«، »نشانهایی نظیر »روایتاست. تمرکز بر بازنمایی محصولات فرهنگی با روش

های کیفی به رشته تحریر و مانند است و جز دو مقاله اولیه مربوط به این پایگاه که اسنادی هستند، مابقی مقالات، همگی با روش

اند. پس  رش شدهمقاله با استفاده از این روش نگا  9شناسی پرکاربردترین روش در حوزه بازنمایی است و  اند. روش نشانهدرآمده

ها  های پر کاربرد برای تحلیل بازنمایی بازیمقاله، دیگر روش  3مقاله و تحلیل روایت با    4های تحلیل تماتیک با  از آن روش 

هایی هستند که محققان بیشتر بر مقاله، بازی  3مقاله مرتبط و بازی »ندای وظیفه« با    4هستند. همچنین بازی »سیمز« با  

 اند. ز کردهها تمرکتحلیل آن 

ها، بیش از هر چیز به مطالعه محصول، بدون ارجاع به مصرف  این محققان در بررسی محصول فرهنگی با تمرکز بر محتوای بازی 

اثرات   از محتوای آن محصول یا محتواهای مرتبط با آن قابل ادراک است،  یا تولیدکنندگان و با تمرکز بر آنچه که  کنندگان 

دهند. در نتیجه مقالات مرتبط با بحث بازنمایی، به جای مراجعه به مصرف  د بررسی قرار میاحتمالی آن محتوا بر مخاطبان را مور

کننده یا تولیدکننده محصول، بر محتوای محصول یا محتواهای مرتبط با آن )مانند محتواهای تبلیغاتی محصول( تمرکز کرده و  

 کنند.  آن محتواها را تجزیه و تحلیل می

( اولین مقاله مرتبط با بحث بازنمایی است که با روش مطالعات اسنادی  1381همانطور که گفته شد، مقاله شاوردی )شاوردی،  

نکته مشخص شود که محتوای بازی بندی تحقیقات بینو با جمع های  المللی انجام شده تا آن زمان، تلاش شده است تا این 

ها، زنان موجوداتی ضعیف یا ناتوان تصویر مورد پسند مردان هستند و در اغلب این بازیویدئویی )تا آن زمان( بیشتر محتواهایی  

ها  های کیفی به سراغ رمزگشایی و تحلیل محتوای بازیاند تا با تکیه بر روشاند. در مقالات بعدی اما محققان تلاش کردهشده

ای: مطالعه موردی  های رایانهخود با عنوان »رمزگشایی از بازیبروند. بطور مثال »بهاره جلال زاده« و »بهزاد دوران« در مقاله  

و »آرین طاهری« و »سید بشیر حسینی« نیز در مقاله خود با عنوان »رهیافتی به    (1388)«  85ای »عملیات ویژه  بازی رایانه

اند: تمرکز بر بخش بازنمایی با  ( چنین کاری را صورت داده1396زی عفو« )ای؛ مطالعه ساختار و محتوای باهای رایانهسواد بازی 

 رسانند.  ها چه پیامی را میها جهت دریافت این نکته که بازیشناسی و تحلیل محتوای بازی تفسیر، نشانه

با این پایگاه است. بطور   تمرکز بر مفهوم »بازنمایی« به عنوان یک کلید واژه نیز از جمله محورهای پرتکرار در مقالات مرتبط

مقاله بازیمثال در  در  »بازنمایی خاورمیانه  رایانهی  ندای وظیفه  های  بازی  مطالعه موردی  احمدرش«،  4ای:  نوشته »رشید   »
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ای از خاورمیانه تصویر کلیشه   اند تا نشان دهند چگونه یکنویسندگان تلاش کرده  (1392)  مهر« و »احمد غلامی«»حسین دانش 

بازی میدر  کشیده  تصویر  به  ویدئویی  جایگاه  های  در  خاورمیانه  مسلمان  کشورهای  و  منجی  نقش  در  غرب  آن  در  که  شود 

ترسیم شدهسرزمین  ناجی  نیازمند  و  مانده  عقب  »اکبر های  کار  در  بعدا  تحقیق  محور  و  پژوهش  مورد  بازی  موضوع،  این  اند. 

« فهیوظیندا یپژوه: نمونه تالیجید  یهای شرقِ فرودست و غربِ فرادست در باز  ییبازنمازانه شریفی« با عنوان »نصرالهی« و »فر

شود و نتایج تحقیق نصرالهی و شریفی، تقریباً تایید کننده نتایج »احمدرش« و همکاران است و تفاوت اصلی  دوباره تکرار می

از بازی ندای وظیفه را مورد بررسی قرار دادهفی، نسخهمیان این دو مقاله آن است که نصرالهی و شری بیشتری  از های  اند و 

اند. هرچند که مشخص نیست چرا این محققان به هیچ وجه از مقاله بردهها بهرهتحقیقات پیشینی خوبی برای ارزیابی این بازی

 (. 1400الهی و شریفی، اند )نصرای نکردهای نبرده و به آن هیچ اشارهاحمدرش و همکاران هیچ بهره

با    (1394)ای«  های رایانههای فرهنگی در بازیبا عنوان »بازنمایی ایدئولوژی  »هادی خانیکی« و »محیا برکت« در مقاله خود

پردازانی  نظری میان رویکردهای نظریه  کنند تا با پیوند کنند و تلاش میانتخاب مفهوم بازنمایی، بار دیگر بر این عنصر تمرکز می

همچون مورای، فراسکا، اورشت، آلتوسر، بارت و غیره بر این زاویه تاکید کنند. »فربد عزیزی«، »محمد اتابک« و »حسین علی  

« ضمن تشریح نظریه بازنمایی مجموعه بازی السا  یشناختنشانه  لیتحل  زنان:  ییای و بازنماانهیهای رابازی افخمی« نیز در مقاله »

سازی از زنان، تلاش شده است تا زن به مثابه موجودی که باید زیبا باشد تا مشغول  هال، چگونه در یک بازی ویدئویی، با کلیشه

ابی« نیز در مقاله  (. »مقداد مهر1397کار خانگی شود تا ارزش واقعی پیدا کند، به تصویر کشیده شود )عزیزی، اتابک، افخمی،  

  ی هادر مکان  ییو خشونت گرا  یجنگ طلب  هیو توج  تالیجید   یهایدر باز  یو مذهب  ینژاد  یها شهیکل  ییبازنماخود با عنوان »

ها نه فقط از شرق که از سایر  کند تا نشان دهد این کلیشه« تلاش میبزرگ  لیسرقت اتومب  ی باز  یشهر: مطالعه مورد  یعموم

 ( 1398شود )مهرابی، جامعه غربی نظیر رنگین پوستان نیز ساخته می طبقات پایین دست در

ای: تحلیل انتقادی گفتمان های رایانه»حمدالله اکوانی« و »حسین فخرائی« در مقاله خود با عنوان »سیاست بازنمایی در بازی

های  بحث درباره مفهوم بازنمایی در بازی  ها« نیز به صورت مستقیم بهسیاسی استثناگرایی آمریکا در بازی فرمان و تسخیر: ژنرال

های  کنند تا نشان دهند که چگونه جدال سیاسی میان آمریکا و کشورهایی نظیر چین در بازیاند و تلاش میویدئویی پرداخته 

 (.  1399ئی، توانند بر ذهن مخاطب خود اثر بگذارند )اکوانی و فخراهایی میشوند و چگونه چنین بازنماییویدئویی بازنمایی می

توان گفت محققان ایرانی  اند و میمقالات به رشته تحریر درآمده در ارتباط با بازنمایی، اکنون به کفایت تحقیقاتی خوبی رسیده

اند که  های ویدئویی در پایگاه بازنمایی مطالعات قابل قبولی را انجام دهند. این محققان نشان دادهاند درباره وضعیت بازیتوانسته 

توانند فرهنگ غربی را برای مخاطبان  های ویدئویی دچار سوءبازنمایی شرق و خاورمیانه هستند و تا چه اندازه میر بازی چطو

های ارزشمند دیگر، نگارش های خاص و عدم توجه به بسیاری از بازیخود به نمایش بگذارند. با این حال تمرکز بر برخی بازی

لیل تنها یک بازی( و عدم توجه سایر ابعاد بازی، عدم مراجعه به مصرف کنندگان و یا تولیدکننده  مقالات خُردنگرانه )با تمرکز بر تح

و تمرکز صرف بر محتوا، از جمله نقاط ضعف فعلی مقالات منتشر شده در ارتباط با این پایگاه هستند. بطور مثال نویسندگان  

های ویدئویی همچون ندای وظیفه به انجام برسانند، اما  زنمایی در بازیهای دقیقی را از بحث بااند تحلیلایرانی به خوبی توانسته

 اند.  اند یا اهداف تولیدکنندگان را به صورت مستقل مورد بررسی قرار ندادهها نرفتهاغلب به سراغ مصرف کنندگان این بازی

 های ویدئویی .تحلیل نگاه مصرف کنندگان بازی 4-4

کنندگان از بازی، دومین محور از نظر تعداد مقالات و توجه محققان بوده است. محققان در این بخش به مصرف و تفسیر مصرف

جای تحلیل محتوای فرهنگی یک بازی ویدئویی، به سراغ مصرف کنندگان آن بازی رفته و نگاه و شیوه مصرف محصول را از  

آموز  دانش  400ه، اولین مقاله در ارتباط را با روش کمی و توزیع پرسشنامه در میان  دیدگاه آنان بررسی کنند. فرقانی و علیزاد

های ویدئویی در میان  ای نزدیک، میزان مصرف بازی در سطح شهر تهران به انجام رساندند و به این نتیجه رسیدند که در آینده

د کردند که تا با توجه به احتمال گسترش بیش از پیش  نوجوانان و جوانان، به صورت قابل توجهی افزایش خواهد یافت و پیشنها

های ویدئویی در میان  های ویدئویی، محققان بر این موضوع تمرکز کرده و به مطالعه شکل و میزان مصرف بازی مصرف بازی

اسنادی است و  (. مقاله سعید آذری یک سال بعد انجام گرفت که یک مقاله با روش  1386جوانان بپردازند )فرقانی و علیزاده،  

است تا نشان دهد محققان خارجی با تحلیل نگاه    بندی مطالعات خارجی در این حوزه پرداخته است و تلاش کردهبیشتر به جمع 



 مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها  تحلیل نظام 
  

-جامعه مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها. (. تحلیل نظام1404اشرف سمنانی، بهروز، ذکایی، محمد سعید؛ امینی، سعیده )
 . 198-175(، 1) 7، ناسی فرهنگ و هنرش

192 

اند. نتایج مورد اشاره آذری اغلب نتایجی منفی هستند و بازی ویدئویی  های ویدئویی به چه نتایجی رسیدهمصرف کنندگان بازی

(. کوثری و شاقاسمی یک سال بعد در پژوهش کمی دیگری، سعی کردند  1387دهند )آذری،  نشان می  زارا محصولی آسیب 

های نظری تعامل میان گیمر و بازی ویدئویی را مورد ارزیابی قرار دهند و تلاش کنند تا مدلی که برای تحلیل و ارزیابی  مدل

 (.  1388ند )کوثری و شاقاسمی، تر است را معرفی کنسطح تعامل گیمرها با بازی ویدئویی مناسب

ها، اغلب کمی و متمرکز بر مصرف بازی ویدئویی به  کنندگان نیز همچون این پژوهشهای بعدی در مورد درباره مصرفپژوهش

عنوان یک محصول فرهنگی هستند و محققان اغلب با توزیع پرسشنامه در میان نوجوانان و جوانان، میزان تاثیرات فرهنگی این  

ا بر گیمرها را ارزیابی کنند. اگرچه محققان ایرانی پژوهش ترکیبی در مورد ارتباط با بازنمایی یک بازی و تحلیل برداشت هبازی

توان با کنار هم قرار دادن مقالاتی که به صورت مجزا، نسبت اند، اما میمصرف کنندگان از همان بازی را در یک مقاله انجام نداده

تری رسید. بطور مثال مقالات احمدرش و همکاران و  اند، به نتایج جامعرا مورد بررسی قرار دادهیک بازی مشخص زوایای آن  

اند که با کنار هم قرار  کوثری و شاقاسمی، هر دو از جنبه دو بخش مختلف به یک بازی یعنی سری بازی ندای وظیفه پرداخته 

 بازی به دست آورد.   توان تصویر بهتری را از میزان تاثیرات اینها، میگرفتن آن

با این حال اغلب مقالات مرتبط با بحث مصرف کنندگان، از پرداختن به بحث درباره تفاوت در مصرف کنندگان متفاوت )از نظر  

اند. برخلاف  اند و در عین حال بر مصرف کنندگان کودک و نوجوان متمرکز ماندهطبقاتی، جنسیتی، قومی و مانند آن( غافل مانده

اند و با رشد  ولید شده در ارتباط با بازنمایی، مجموعه مقالات مرتبط با حوزه مصرف، هنوز به جامعیت کافی نرسیدهمقالات ت

های کمی، باعث عدم توجه رسد. در عین حال تمرکز بر روش روزافزون جمعیت گیمرها، انجام مقالات بیشتر، ضروری به نظر می

 های کیفی شده است.  روش به مسئله دستیابی عمق تحلیل بیشتر با کمک

 .مسئله هویت 5-4

مقاله( است. »حاجی حیدری« و »دبستانی«    4های ویدئویی، کم )تنها  تعداد مقالات تولید شده در ارتباط با تاثیرات هویتی بازی

اجی حیدری و  یابی دینی بازیگران مونث بازی ویدئویی سیمز در تقابل با بازی« )حدر مقاله خود با عنوان »بررسی نحوه هویت

ی نظری برسند و در نهایت  های افرادی چون هال، مک لوهان و غیره، به یک ایدهاند با ترکیب ایده( تلاش کرده1392دبستانی،  

های ویدئویی  اند. این مقاله، اولین مقاله با تمرکز بر مسئله تاثیر بازیبا مدل هال قدمی قابل قبول برای چارچوب نظری برداشته 

ای است که »بهروز  ی« مقالهاانهیرا  یهایکاربران باز  تیعناصر شکل دهنده حس حضور و بازتاب آن بر هوست. »بر هویت ا

بندی اند تا با روش اسنادی و با جمعها در این مقاله تلاش کردهاند. آنمنتشر کرده   1393زاده« در سال  مینایی« و »علی رازی 

مصرف گیمرها، تاثیرات بازی بر هویت گیمرها را مورد ارزیابی قرار دهند. ویژگی قابل    ها و تحقیقات درباره نحوه تعامل ونظریه 

توجه این مقاله، تلاش نویسندگان برای ایجاد ارتباط میان دو حوزه مصرف و هویت است. اگرچه که این تحقیق، بیشتر یک 

 میدانی، به آزمون گذارده شود. تواند نتایج حاصل از آن از طریق تحقیقاتتحقیق اسنادی مقدماتی است و می

، پژوهش دیگری 1396« نوشته »علی قنبری برزبان« در سال  نوجوانان  ینید  تیبر هو  یاانهیرا  یهایفراغت و باز  ریتاثمقاله »

های ویدئویی به  است که با روش کمی انجام پذیرفته است و بدون پرداختن به یک بازی خاص، تلاش شده است تا تاثیر بازی

چهار   یمورد  ۀمطالع  یی:دئویو   یهایباز  ندیدر فرا  یابیتیهوشوندگان ارزیابی کند. مقاله »کلی را بر هویت دینی پرسش  صورت

ای است که با روش کیفی و توسط حاجی «، مقاله فهیوظ  یندا  ران،یپ   یطومارها  ل،یبزرگ اتومب  یشاخص: دوک نوکم، دزد  یباز

اند تا  به رشته تحریر درآمده است. در این مقاله نیز حاجی حیدری و اکرم تلاش کرده 1398حیدری و »کیانوش اکرم« در سال 

شناسانه  های کیفی و نشانههای ویدئویی برقرار کنند. با این حال در این مقاله از روشپلی میان حوزه مصرف و تاثیرات هویتی بازی

های کمی و کیفی که در آن به فاده شده است تا استفاده از روشگیرند، استکه بیشتر در حوزه بازنمایی مورد استفاده قرار می

اندک بودن تعداد مقالات مرتبط با مسئله   شود.صورت مستقیم به هویت مصرف کنندگان و مسائل مرتبط با آن پرداخته می

بیشتر تحقیقات در ارتباط  رسد کهبندی رسید؛ اما به نظر میشود تا نتوان به انباشت تحقیقاتی کافی برای جمعهویت، باعث می

های ویدئویی بر  ی هویت دینی است و هنوز جای خالی مقالات مرتبط با ارزیابی تاثیرات بازیبا هویت، مرتبط متمرکز بر مسئله
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های ویدئویی بر هویت را  خورد. مهمتر آن که محققان ایرانی تنها اثر بازیهای ملی، قومی، جنسیتی و ملی به چشم میهویت

 های ویدئویی منتشر نشده است.  ای برای ارزیابی تاثیر هویت فرد بر انتخاب یا شیوه مصرف بازیاند و تاکنون هیچ مقالهدهسنجی

 های ویدئویی .تولیدکنندگان بازی 6-4

ه است.  های ویدئویی نیز بسیار اندک هستند و تنها دو مقاله در این ارتباط به چاپ رسیدمقالات مرتبط با تولیدکنندگان بازی 

اند.  های صنعتی به سراغ این موضوع رفته اند و از جنبه های ویدئویی پرداخته شناسی تولید بازیاین مقالات نیز اغلب به آسیب

رقابت در    یتلفن همراه برا  ی رانیا  یهایصنعت باز  تیوضع  ل یتحل( و »1400ی« )رزازیفر و همکاران،  رانیا  یهایانداز بازچشم »

( تنها مقالات منتشر شده مربوط به حوزه تولید هستند. اگرچه مقالات دیگری نیز 1401صلواتیان و همکاران،  ی« )جهان  یبازارها

های ویدئویی منتشر شده است، اما آن مقالات از زاویه یک محصول تجاری و متمرکز بر مسائلی مانند  در ارتباط با صنعت بازی

 ها را به عنوان یک تحقیق فرهنگی در نظر آورد.توان آناند که نمیخته های ویدئویی پردابازاریابی به بحث درباره بازی

سازان داخلی را مورد تحلیل و بررسی قرار داده و به  اند تا مشکلات اساسی بازیجواهری و واعظی نژاد در مقاله خود تلاش کرده

قادر به رقابت با رقبای خارجی نیستند و چرا هنوز  های تولید داخل، از نظر محتوایی و کیفی  این پرسش پاسخ دهند که چرا بازی

نشدهبازی تولید  شوند،  ارزیابی  کیفیت  با  فرهنگی  محصول  عنوان  به  که  ویدئویی  آنهای  رسیدهاند.  نتیجه  این  به  که ها  اند 

)جواهری و واعظی  سازان داخلی در تولید محتوای بومی ارزشمند، ناتوان هستند و اغلب دانش کافی در این حوزه ندارند  بازی

های تولید  (. رزازیفر و همکاران نیز با تکیه بر نظریه بازنمایی هال، به سراغ تحلیل کیفیت و محتواهای بازی130، ص  1394نژاد،  

دهند که با وضعیت فعلی، عملا رقابت میان  های سه بازی داخلی و خارجی تقریباً مشابه، نشان میاند و با مقایسه بازیداخل رفته 

توانند محصول معنا است و تولیدکنندگان داخلی، قادر به رقابت با رقبای خارجی نخواهند بود و نمیهای داخلی و خارجی بیزیبا

و همکاران،   )رزازیفر  کنند  تولید  ارزشمندی  و 92، ص  1400فرهنگی  روشی  نظر  از  تقریباً  نیز  و همکاران  صلواتیان  مقاله   .)

نتیجه، مشابه مقال نتیجه رسیدهموضوعی و حتی  این  به  نویسندگان  نژاد است و  بازیه جواهری و واعظی  های  اند که صنعت 

های فراوانی دارد که کارشناس امر نیز به آن واقف و معترف هستند و عملاً چندان قدرت رقابتی با رقبای  ویدئویی ایران ضعف

لید اگرچه اندک هستند و باید مقالات بسیار بیشتری در مقالات مرتبط با حوزه تو (.1401خارجی ندارند )صلواتیان و همکاران، 

های ویدئویی در ایران مناسب نیست. علاوه بر  دهند که وضعیت تولید محتوای بازیاین حوزه تولید شوند، با این حال نشان می

، به انجام نرسیده است و  های ویدئویی در سطح جهانی این فقدان، تاکنون پژوهشی درباره رویکردها و اهداف تولیدکنندگان بازی

 خورد.  جای خالی چنین تحقیقاتی به چشم می

 .حوزه مسائل حقوقی و قانونی 7-4

 یبرا  فیحق تالمقالات مرتبط با حوزه قانونی و حقوقی بسیار محدود هستند و تنها دو مقاله در این ارتباط منتشر شده است. »

به رشته تحریر درآورده   1388ای است که »حجت الله ایوبی« در سال  « مقالههاش: راهکارها و چال یاانهیرا  یهایافزارها و بازنرم

توان این های ویدئویی دارد، با این حال میشناسانه نسبت به مسئله بازی است. اگرچه این مقاله بیشتر رویکردی حقوقی و آسیب 

دهد که چطور نوع خود ارزشمند است. ایوبی نشان میمقاله را نوعی پیوند میان دو حوزه قوانین و تولیدکنندگان دانست که در  

های ویدئویی اثر بگذارد و تولید کننده ایرانی با چه مشکلات حقوقی برای منتشر تواند بر روند تولید بازیمسئله حق تالیف، می

ی« اثر »مهدی اانهیار یهایکنشگر در باز بازیاز حقوق باز ی فکر تینظام حقوق مالک تیحماکردن محصول خود روبرو است. » 

زاده به موضوعی جدید یعنی  منتشر شده است و زاهدی و شریف   1396ای است که در سال  زاده« مقالهزاهدی« و »شیرین شریف 

ای تکمیل کننده مقاله  اند. این مقاله به نوعی مقالهکند پرداخته حقوق گیمری که در حین انجام بازی محتوای جدید تولید می

های  این بار نسبت میان حقوق مولفین در نسبت میان دو حوزه مسائل حقوقی و تاثیر آن بر مصرف کنندگان بازیایوبی است و 

های ویدئویی  ها و قوانین تعیین شده بر مصرف بازیگذاریگیرد. با این حال موضوعاتی همچون اثر سیاستویدئویی را در بر می

ای  گذارد، از جمله موضوعاتی هستند که هنوز هیچ مقالهبر نحوه مصرف تاثیر مییا قوانین مورد توافق میان مصرف کنندگان که  

 توانند موضوع تحقیقات جدید باشند.  ای هستند که میها منتشر نشده است و به نظر مباحث باز ماندهدر ارتباط با آن
 



 مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها  تحلیل نظام 
  

-جامعه مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها. (. تحلیل نظام1404اشرف سمنانی، بهروز، ذکایی، محمد سعید؛ امینی، سعیده )
 . 198-175(، 1) 7، ناسی فرهنگ و هنرش

194 

 گیری  بحث و نتیجه   -5

های ویدئویی  توان تحقیقات متعدد در حوزه بازیاند که میوایمر نشان دادههمانطور که گفتیم، میتگویچ و همکاران و المزنی و  

را با یک مطالعه مروری منظم و با کمک چارچوب مدار فرهنگی هال و دوگای، به صورتی یکپارچه، مورد ارزیابی انتقادی قرار داد  

ان در تحقیقات بعدی، با کمک چنین رویکردی،  تواند و چگونه میهایی داشتهها و ضعفو نشان داد که این تحقیقات چه قوت

دهد تاکنون مقالات متعددی در حوزه اثرات مطالعه مروری منظم ما نشان می  تر و موثرتری را به انجام رساند.تحقیقات دقیق

های  ور بازی های کمی و کیفی نشان دهند که چطاند با روشهای ویدئویی نوشته شده است. محققان ایرانی توانسته فرهنگی بازی

توانند خواسته یا ها میکنند و چطور این بازیای متفاوت از واقعیت بازنمایی میویدئویی، جهان فرهنگی پیرامونی را به شیوه

های ویدئویی ایران و مشکلات  های صنعت بازیها نقصناخواسته در خدمت اهداف سیاسی یا فرهنگی قرار گیرند. این پژوهش

دهند. با وجود برخی اشارات پراکنده به رویکردهای کلان نگرانه، اما جای  بازنمایی مناسب و اثرگذار را نشان میها در ارائه یک  آن 

بازی  مصرف  تاثیرات  سنجش  مختلف  ابعاد  میان  ارتباط  برقراری  برای  تلاش  و  رویکردی  چنین  فقدان  خالی  و  ویدئویی  های 

 خورد.  به چشم میتحقیقات در شناسایی برخی از این ابعاد مصرف، کاملاً 

های ویدئویی  در اینجا چارچوب مدار فرهنگ هال و دوگای به ما در تحلیل و ارزیابی دستاوردهای مطالعات فرهنگی در حوزه بازی 

ها و همچنین  های ویدئویی و بازنمایی آنکند. به رغم وجود تحقیقات متعدد مرتبط با تحلیل و تفسیر محتوای بازیکمک می

های ویدئویی، چارچوبی جامع وجود ندارد که محققان در قالب  ت مختلف در ارتباط با ذهنیت مصرف کنندگان بازیوجود تحقیقا

 چنین چارچوبی بتوانند میان اجزای یک مدار فرهنگ، یعنی بازنمایی، هویت، مصرف، تنظیم و تولید ارتباط برقرار کنند.  

تحقیقات را در قالب یک مدار فرهنگی گردهم آورد و یکپارچه کرد . نقص اول  شود تا نتوان این  وجود چهار نقص عمده باعث می

بازی تاثیرات  ابعاد  با سایر  ارتباط  در  پژوهش  تا  باعث شده است  بازنمایی و مصرف است که  بر دو حوزه  های  تمرکز محققان 

نتیجه برخلاف تحقیقاتی همچون پژوهش   هایی همچون هویت، تنظیم و تولید، تا حد زیادی مغفول بماند. درویدئویی بر پایگاه

های متعددی که تاکنون انجام شده است و تلاش برای ترکیب  توان با وجود پژوهش»میتگویچ« و همکاران و المزنی و وایبر، نمی

 بندی کلان نگرانه و جامع در این حوزه رسید.ها، به یک جمعآن 

»سیمز«، »ندای وظیفه«، »اتومبیل دزدی بزرگ« و »خدای جنگ« نقص دوم تمرکز محققان بر چند بازی پرطرفدار همچون  

ها منطبق بر چارچوبی کلان نگرانه همچون چارچوب مدار فرهنگی،  باعث شده است تا بتوان برای تحلیل اثرات فرهنگی این بازی

ر شده است. بطور مثال تاکنون های مهم دیگبه حد قابل قبولی نزدیک شد، اما این تمرکز مانع از توجه محققان به برخی از بازی

سازان ژاپنی ساخته شده است، مورد تحلیل و بررسی جدی محققان قرار نگرفته است. اغلب  هیچ بازی مهمی که توسط بازی

های ژاپنی، فلاندی یا تولید شده از سوی بسیاری اند. در حالی که بازیهای تولیدی آمریکایی تمرکز کردهمحققان بیشتر بر بازی

ها تبدیل به عناوین تاثیرگذار در سطح جهانی  های ویدئویی ارزش بررسی دارند و برخی از آنشورها تاثیرگذار در صنعت بازیاز ک

 اند.  شده

نقص سوم خُرد دامنه بودن اغلب تحقیقات به معنای تمرکز بر تنها یک بازی یا جمعیت محدودی از گیمرها است. این مسئله 

دهد که فقدان تحقیقات بزرگ دامنه به صورت جدی احساس  های محققان است، اما نشان مییتاگرچه اغلب ناشی از محدود

توان بیشتر در نظر آورد تر تحقیقاتی ممکن خواهد بود. زمانی این نقص را میهای بزرگای که با تصویب پروژهشود. مسئلهمی

اند و بیشتر نان کمتر به عنوان جامعه آماری محسوب شدهکه در تحقیقاتی که تاکنون صورت پذیرفته است، جمعیت سالمند یا ز

اند که این نیز  تمرکز محققان بر پسران نوجوان و جوان بوده است. همچنین اغلب محققان بر شهروندان تهرانی متمرکز شده

 جنبه دیگری از خُرددامنه بودن تحقیقات است. 

ارتباط میان  به  اغلب مقالات  عدم توجه در  نیز  بازیبخش  نقص چهارم  اثرات  این  های مختلف  بیشتر  های ویدئویی است. در 

اند، در حالی که در  شود، تمرکز کردهمقالات، محققان صرفاً بر یک حوزه یا آنطور که در چارچوب مدار فرهنگی، پایگاه نامیده می

تواند دریافت بهتری ها است که میهکنار هم قراردادن دستکم دو پایگاه و ارزیابی یک محصول فرهنگی در نسبت میان این پایگا 

شناسانه یک بازی هستند، بایستی استقلال را نسبت به مقالات ایجاد نماید. بطور مثال زمانی که محققان در حال تحلیل نشانه
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ممکن    های خود مد نظر قرار دهند، در غیر این صورتتفسیری مصرف کنندگان یا اهداف واقعی تولیدکنندگان را باید در ارزیابی

 ها از اعتبار کافی برخوردار نباشد.  است نتیجه آن 

های هویت، تنظیم و تولید، انتخاب  گرفت که در صورت تولید مقالات علمی پژوهشی دیگری در ارتباط با پایگاهتوان نتیجه می

ان، سالمندان، شهروندان  های اجتماعی نظیر زنهایی متفاوت به عنوان نمونه تحقیق، گسترش جامعه آماری به سایر گروهبازی

های تحقیقاتی فعلی و  تواند باعث برطرف شدن نقصهای مدار فرهنگ، میغیرتهرانی و مانند آن و توجه به ارتباط میان پایگاه

شود ای نظیر چارچوب مدار فرهنگی دست یافت. در نتیجه توصیه میتشکیل یک ارزیابی جامع و منطبق با چارچوب کلان نگرانه

ن با الگو قراردادن رویکردهای کلان نگرانه همچون چارچوب مدار فرهنگ هال و دوگای، تحقیقات خود را به صورتی  که محققا

چند بعدی به انجام برسانند تا بتوانند نگاهی کامل و جامع به اثرات فرهنگی بازی ویدئویی به عنوان یک محصول فرهنگی داشته 

 باشند.  

 

 ملاحظات اخلاقی 

 خلاق پژوهش پیروی از اصول ا 
 پژوهش با رعایت اصول اخلاق علمی تدوین شد. 

 حامی مالی 
 های مطالعه حاضر توسط نویسندگان مقاله تامین شد. هزینه

 تعارض منافع 
   بنابر اظهار نویسندگان مقاله حاضر فاقد هرگونه تعارض منافع بوده است.
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 .136-121،  (54)  15  ،های ارتباطی پژوهش ای و خشونت.  های رایانه (. بازی 1387آذری، سعید )
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  (،35)  10  ،المللیتحقیقات سیاسی و بین .  کایقدرت نرم آمر  یدر ارتقا  یاانه ی را  یهای نقش باز  لیو تحل   هیتجز(.  1397هرسیج، حسین )  ؛بدیعی، فرهاد
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 .93-117  (،1)  1  ،مطالعات قدرت نرم.  رعاملی و پدافند غ  زیستاسلام   ی اانه یرا  یهای جنگ نرم، باز(.  1390لعل علیزاده، ابراهیم )  ؛برزگر، ابراهیم

 . اختران  :چاوشیان. تهرانو حسن    جوهرافشانیترجمه لیلا    فرهنگ و زندگی روزمره.(.  1386بنت، اندی )

 ای.  های رایانه بنیاد ملی بازی   :تهران  .های دیجیتال: پیمایش ملی بازیکنان بازی 1400نمای باز  (.  1401ای )های رایانه بنیاد ملی بازی 

  ندا یاقتباس ل  هینظر  ادیبر بن  اوشیس  یا انه یرا  یاقتباس از شاهنامه در باز  ی! بررس ؟یاانه یرا  یمتن در باز  یایدن  ب یتخر  ای  رییتغ(.  1401بهنام، مینا )

 .235-256  (،30)   8  ،های نوینمطالعات رسانه.  هاچن

  6  ،های علوم شناختیتازه ای بر توانایی چرخش ذهنی نوجوانان.  های رایانه (. تاثیر بازی 1383آزادفلاح، پرویز )  ؛وفایی، مریم  ؛پورمحسنی کلوری، فرشته

 75.-84  (،4و    3)

فصلنامه تحقیقات فرهنگی ایران،    .85  ژه ی و  اتیعمل  یاانه ی را  یباز   ی: مطالعه مور یاانه یرا  یهای از باز  ییرمزگشا  .(1388دوران، بهزاد )  ؛زاده، بهارهجلال 
2  (3  ،)96-77. 
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 . 113  -135  (،30)  8  ،راهبرد فرهنگی.  ستم یس  کردیبا رو  رانیدر ا  یاانه یرا  یهای صنعت باز   یشناس  بیآس(.  1394نژاد، محمد )واعظی  ؛جواهری، جواد 

  دانش   روان  سلامت  در  یاانه یرا  یهای نقش باز(.  1402)  رضایعلرزمجو،    ؛رزمجو، محمدرضا  ؛محمد جواد  ،یافخم  ؛سهراب  دیس  ،ینیحس  ؛یعل  جوکار،

 . 70-81  (،59)  6  ،یانسان  علوم  مطالعات  در  نینو  یدستاوردها   .آموزان

 . 271-307(،  31)  13.  های دیداری و شنیداریرسانه ی.  اانه یرا  یهای مربوط به باز  اتینظر  یسنخبند(.  1398اکرم، کیانوش )  ؛حاجی حیدری، حامد 

بزرگ    یشاخص: دوک نوکم، دزد  یچهار باز  یمورد  ۀمطالع  ییدئویو  یها  یباز  ندیدر فرا  یابیتیهو(.  1399اکرم، کیانوش )  ؛حاجی حیدری، حامد

 .35-56  (،3)  31  ،شناسی کاربردیجامعه .  فهیوظ  یندا   ران،ی پ  یطومارها  ل،یاتومب

- 33  (،22)  6ی.  در تقابل با باز  مزیس  ییدئویو  یمونث باز   گرانیباز  ینید  یابیت ینحوه هو  یبررس(.  1392دبستانی، سید مهدی )  ؛حاجی حیدری، حامد 

7. 

 .99-131(،  4)  1های نوین.  مطالعات رسانه ی.  اانه ی را  یهای در باز  یفرهنگ  یهای دئولوژ یا  ییبازنما(.  1394برکت، مهیا )  ؛خانیکی، هادی 

 . ؟  ،. تهرانایهای فردی و رفتاری و خانوادگی مراجعین به کلوپ رایانهبررسی ویژگی(.  1379دارابی، جعفر )

 ؟.ص:  (،  1)  4مجله جهانی رسانه.    .عنوان رسانه بازی پذیرای به ایدئولوژی تعامل؛ بازی رایانه   (.1388)  محسنی آهویی، ابراهیم  ؛دهقان، علیرضا

اسلام و مطالعات  .  از منظر اسلام  4سیمز    یارایانه   یسبک زندگى در باز  یهاسمؤلفه   یمطالعه انتقاد (.  1397محمدیان، جعفر )  ؛رحیمی سجاسی، داود
 .174-202  (،20( پیاپی  4))  5  ،اجتماعی

 . 69-94(،  26)  7  ،های نوین مطالعات رسانهای ایرانی.  های رایانه انداز بازی (. چشم1400نعمتی، فاطمه )  ؛خوشنویس، علیرضا   ؛فر، علیرضا رزازی 

  26فصلنامه علمی رسانه.  .  (مزیس  یبر باز  هی)با تک  یاانه یرا  یهایدر باز  ی( فرهنگیسلطه )هژمون  یبررس(.  1394رستگار، زهرا )  ؛رسولی، محمدرضا

(1،)  104-91. 

  ، های حقوق قضایی دیدگاه ی.  اانه یرا  یهای کنشگر در باز   بازی از حقوق باز   یفکر  تینظام حقوق مالک  تیحما(.  1396زاده، شیرین ) شریف   ؛مهدیزاهدی،  
 .97-119(،  80و    79)

  (،38)  18ارتباطات.    -مطالعات فرهنگی.  نتمیبزهکارانه و انحراف کودکان و نوجوانان گ  لاتیبر تما  یاانه یرا  یها یباز  ریتاث(.  1396زکوی، مهدی )

131-103. 

تحقیقات  .  تالیجید  یهای باز  یهادر مخاطبان پلتفرم   یادراک  یهاارزش   یالگو (.  1398نصیری، حامد )  ؛نژادی، پویان   ؛سید حسینی، سید محمد علی
 .1-25،  (1)  12فرهنگی ایران.  

  ،مطالعات فرهنگی و ارتباطات ی.  اانه یرا  یها  یترس در باز  یعوامل القا   کی تمات  ل یتحل(.  1394فرقانی، محمد مهدی )  ؛سیدحسینی، سید محمدعلی
11  (40)  .84-47. 

 (، ؟.4)  1،  زن در توسعه و سیاست ی.  کیالکترون  یهای زن در باز  رینقش و تصو(.  1381شاوردی، تهمینه )

فصلنامه تحقیقات  ی. اانه یرا یهای باز ینظرات کودکان، نوجوانان و مادران نسبت به اثرات اجتماع  یبررس(. 1388شاوردی، شهرزاد )  ؛تهمینهشاوردی، 
 47-76.  (3)  2  ،فرهنگی ایران

 یرستان ی نوجوانان دب  زیجامعه ست  یبررفتارها  یاانه یرا  یهای خرده فرهنگ باز   ریتاث(.  1396هاشمیان فر، سیدعلی )  ؛ بهیان، شاپور  ؛شیرانی بیدآبادی، عزت

 .185-223  (،40)  18  ،ارتباطات  -فصلنامه فرهنگ.  95شهر اصفهان در سال  

عزت بیدآبادی،  شاپور  ؛شیرانی  )  ؛بهیان،  فر، سیدعلی  باز(.  1399هاشمیان  فرهنگ  خرده  رفتارها   یاانه ی را  یهای نقش  نوجوانان    یبر  پسند  جامعه 

 .209-244.  (60)  16،مطالعات فرهنگی و ارتباطات .  95در سال    شهر اصفهان  یرستانیدب

  - مطالعات فرهنگی.  جهان  یرقابت در بازارها   یتلفن همراه برا   یرانیا  یهای صنعت باز   تیوضع  لیتحل(.  1401درفشی، احمدرضا )  ؛صلواتیان، سیاوش 
 . 31  -61  (،57)  23  ،ارتباطات

در    ی اانه یرا  یهای کاربران باز  یارتباط  یهاو کنش   یرفتار   یالگوها   میترس(.  1400حسینی پاکدهی، علیرضا )  ؛محسنیان راد، مهدی  ؛صمدی، مجتبی

 .77  -119  (،27)  7  ،های نوینمطالعات رسانه .  تهران  یهانتمیگ

  (، 11)  3  ،های نوینمطالعات رسانه .  ای؛ مطالعه ساختار و محتوای بازی عفوهای رایانهرهیافتی به سواد بازی (.  1396حسینی، سید بشیر )  ؛طاهری، آرین

264-225. 

  (،56)  22ارتباطات.    -مطالعات فرهنگهای ویدئویی )مورد کاوی: خدای جنگ(.  شناسی بازی (. روایت 1400مصطفوی، احمد )  ؛طاهری، صدرالدین

218-195. 

 .5-28(،  3)  25  ،رسانه.  کاربران  یارزش  یهات یو اولو  های شدن جهان باز  ییدو فضا(.  1393اخوان، منیژه )  ؛عاملی، سعیدرضا
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های  مطالعات رسانه .  مجموعه بازی السا  ینشانه شناخت   لیزنان:تحل  ییای و بازنماانه ی های رابازی (.  1397افخمی، حسینعلی. )  ؛اتابک، محمد  ؛عزیزی، فرید
 . 221-253(،  14)  4  ،نوین

ای با محتوای خشونت متفاوت بر درجه حرارت پایه بدن در نوجوانان ایرانی: اثر  های رایانه تأثیر انواع بازی  .(1386آگاه هریس، مژگان )  ؛پور، احمدعلی

 . 101-121  (،7)  2  ،های نوین روانشناختیپژوهش .  جنسیت و شخصیت

های  های ذهنی و شاخص ای بر فعالیت های رایانه(. اثر بازی 1381میررضایی، سید علی )  ؛بیانی، علی اصغر  ؛اللهملایی، عین  ؛پور، احمد علی  ؛فرجی، جمشید 

 .227-243  ،23  ،روانشناسیایمنی شناختی کودکان.  

  ، اجتماعی  فصلنامه علوم.  و عوامل موثر بر آن  یاانه یرا  یهای استفاده از جوانان از باز  زانیم  یبررس(.  1386علیزاده، عبدالرحمان )  ؛فرقانی، محمد مهدی

 .1-29،  (39و    38)  14

 .97-120  (،39)  18  ،ارتباطات-مطالعات فرهنگ.  نوجوانان  ینید  تیبر هو  یاانه یرا  یهای فراغت و باز   ریتاث(.  1396)  ، علیقنبری برزبان 

  ، (1)  5  ،فرهنگ و هنر  یشناسجامعه .  لی کائیم  الیسر  در  خانواده  ییبازنما  گفتمان  لیتحل(.  1402)  سامان  وسفوند،ی  ؛یمهد  کاوه،  ؛ف یعبدالط  ،ی کاروان

60-45. 

  (،3)  1دین و سیاست فرهنگی.  شناسی بنیادین نظریه فرهنگی استوارت هال با رویکرد انتقادی.  (. روش 1393الله )دهقانی، روح   ؛الهی، نعمت اللهکرم 

155-  129. 

نگرش افراد    سهی)مقا  یا انه یرا  یهای در خصوص باز  رانیسنجش نگرش مردم ا(.  1397سیدحسینی، سید محمدعلی )  ؛آقازاده، معصوم  ؛کوثری، مسعود

 .91-120(،  41)  19  ،ارتباطات  -فصلنامه مطالعات فرهنگ.   سال(  40تا    7  یمورد مطالعه در رده سن

  ی اانه یرا  یهای باز   یاکارکرد رسانه  لیدر تحل  یکاربرد منطق دو ارزش(.  1398علیدادی، مسعود )  ؛طاهری، آرین  ؛ حسینی، سید بشیر  ؛کوثری، مسعود

 .85-116  (،19)  5  ،های نوینمطالعات رسانه .  هدفمند

 .1-19  (،3)  2فصلنامه تحقیقات فرهنگی ایران.  .  به خدمت  یفراخوان  یاانه یرا  یبودن در باز  یتعامل(.  1388شاقاسمی، احسان )  ؛کوثری، مسعود

مطالعات  .  مک دونالد  یاانه یرا  یباز  یمورد  یهدفمند: مطالعه   یاانه یرا  یهایدر باز  یبلاغ  یابزارها   ل یتحل(.  1394طاهری، آرین )  ؛کوثری، مسعود
 . 115  -149  (،40)  11  ،فرهنگی و ارتباطات

  ی ها ی باز  یباشناختیز  یهاتیظرف  لی به تحل  «یشناس  تیو »روا  «یشناس  یدو منظر »باز  یقیمطالعه تطب(.  1396طاهری، آرین )  ؛کوثری، مسعود

 .101-119  ،14  ،مطالعات تطبیقی هنر.  هدفمند  یاانه یرا

.  لی سرقت بزرگ اتومب  یباز  یشناسنشانه   لیتحل  ؛یو چالش سبک زندگ  ییدئویو  یهای باز (.  1400شریفی، اسماعیل )  ؛کاوند، رضا  ؛گودرزی، فرشاد

 .145-172  (،39)  15  ،های دیداری و شنیداری رسانه 

 فرهنگ نشر نو.   :تهران  ،حمیدرضا سعیدیترجمه  مطالعات بازی: بازی و فرهنگ از آغاز تا امروز.    .(1398مائورا، فرانس )

  ،تحقیقات فرهنگی ایرانی.  شناختنشانه   لیتحل  کیتلفن همراه:    یهای در باز  ییفردگرا(.  1397حیدری، محمدرضا )  ؛اکبری، حسین   ؛مجدی، علی اکبر
11  (1  ،)119-85. 

های دینی در سینمای ایران بعد از انقلاب اسلامی براساس آرای  (. بررسی نحوه بازنمایی اقلیت 1401عسگری کیا، فرشاد )  ؛موسوی سامه، محدثه سادات

 . 49-58.  (4)  1  ،رهپویه هنرهای نمایشیاستوارت هال.  

مطالعات فرهنگی و . غرب دیجد یگریبه مثابه د سمیترور ییدر بازنما یاانه ی را یهای نقش باز (. 1399دبستانی، سید مهدی ) ؛زاده، سید محمدمهدی 
 .245  -272  (،60)  16ارتباطات.  

شهر:    یعموم  یهادر مکان   ییگراو خشونت   یجنگ طلب  هیو توج  تالیجید  ی های در باز   یو مذهب  ینژاد   یهاشهیکل  ییبازنما(.  1398مهرابی، مقداد )

 .259-284.  (18)  5  ،های نوین رسانه مطالعات  .  بزرگ  لیسرقت اتومب  یباز   یمطالعه مورد 

مطالعات  .  نظام رتبه بندی  جادیفرزندان و ضرورت ا  ییدئویهای وبر مصرف بازی   نیمطالعه ابعاد نظارت والد(.  1396دهقان، علیرضا )  ؛مهرابی، مقداد
 .1-29  (،9)  3  ،های نوین رسانه 

  7 ،تحقیقات فرهنگی ایرانی.  اانه یرا  یها ی کاربران باز  تیعناصر شکل دهنده حس حضور و بازتاب آن بر هو(.  1393رازی زاده، علی )  ؛مینایی، بهروز 

(2،)  48-25. 

 .111  -126  (،1)  10  ،ای مطالعات رسانه .  مزیای سانه یدر بازی را  یسبک زندگ  کیتمات  لیتحل(.  1394سیدحسینی، سید محمدعلی )  ؛مینایی، بهروز 

مطالعات  .  وظیفهپژوهی ندای های دیجیتال: نمونه بازنمایی شرقِ فرودست و غربِ فرادست در بازی (.  1400شریفی، فرزانه )  ؛نصرالهی کاسمانی، اکبر 
 .209-238  (،26)  7  ،های نوین رسانه 



 مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها  تحلیل نظام 
  

-جامعه مند مطالعات بازی در ایران: رویکردها، مفاهیم و دستاوردها. (. تحلیل نظام1404اشرف سمنانی، بهروز، ذکایی، محمد سعید؛ امینی، سعیده )
 . 198-175(، 1) 7، ناسی فرهنگ و هنرش

198 

  11  ،تحقیقات فرهنگی ایرانی.  و جنگ  یاسیس  یتالیجید  یهای مطالعات باز   بیفراترک(.  1397شریفی، فرزانه )  ؛مقداد  ،اکبر، مهرابی   ؛نصرالهی کاسمانی

(1  ،)207-183. 

 نشر نی  :تهران  ترجمه احمد گل محمدی،  معنا، فرهنگ و زندگی اجتماعی.(.  1391هال، استوارت )
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