
نگاه

ایران ۲۰  میلیون 
بازیکن دارد

ایــران در دهه اخیر بســیار تلاش 
کرده وارد صنعت ســاخت بازی های 
ویدئویی و رایانه ای شــود و ســرمایه 
زیادی را نیز صرف این کار کرده است. 
بــرای همین مقصود، از اواســط دهه 
۱۳۸۰، بنیاد ملی بازی هــای رایانه ای 
شــروع به کار کرد و تاکنــون بازی های 
زیادی بــا همــکاری برخــی دیگر از 
نهادهــای متولــی امــور فرهنگی و 
اجتماعی، مثل کانــون پرورش فکری 
کــودکان و نوجوانان، ســاخته و روانه 
بــازار کرده اســت. این بنیــاد زیر نظر 
اســلامی  ارشــاد  و  فرهنــگ  وزارت 
کار می کنــد. «عصــر پادشــاهان»، از 
جمله بازی هایی اســت که بنیاد ملی 
بازی هــای رایانــه ای ســاخته که یک 
بازی استراتژیک رایگان است و آنلاین 
بازی می شود همچنین  امکان بازی به 
زبان های انگلیسی، عربی و ایتالیایی نیز 
فراهم شده است. در این بازی، بازیکنان 
به عنوان یک فرمانده دلاور، باید سعی 
کنند با ایجــاد امپراتــوری قدرتمند و 
ارتشــی عظیم به مبارزه با شــیاطین 
برخیزنــد. در ایــن میــان جنگ هایی 
بزرگ شــکل خواهد گرفت و دلاوران 
و قهرمانان، با شکســت شیاطین، نام 
خــود را در کتیبه جــاودان قهرمانان 
ثبت کرده و به جوایــز نقدی هر دوره 
از بازی دســت می یابند. ایــن بازی ها 
فرهنگ سازی  می کنند  تلاش  به شدت 
و قضایای اجتماعی ایــران را در بازی 
دخیل کنند؛ یکی از مثال های این مورد، 
بــازی اســتراتژیک «داســتان جزیره» 
است؛ در این بازی، رضا پس از سال ها 
دوری از وطن به کشور و شهر خود که 
یکی از شــهرهای جنوبی ایران است، 
برمی گــردد. وقتی  می بینــد در نبود او 
جزیر ه ای که تمام دوران کودکی خود 
را در آن گذرانده، به یک مکان متروک 
تبدیل شــده، تصمیم می گیرد آنجا را 
به یک مکان گردشــگری و زیبا تبدیل 
کند. تولیدکننــدگان داخلی بازی های 
رایانه ای تلاش کرده اند از اسطوره های 
ایرانی نیز برای تولید بازی ها اســتفاده 
کنند؛ برای مثال، بازی های «سیاوش»، 
و  پهلوانــان»  «عصــر  «گرشاســب»، 
«تراتئون» که در ایران تولید شــده اند، 
الهــام  از شــخصیت های شــاهنامه 
گرفته اند. در بازی «سیاوش»، داستان 
بازی کشته شدن ســیاوش توسط  این 
افراســیاب که شاه اســطوره ای توران، 
پسر پشنگ است و انتقام گیری پسرش، 
کیخســرو را روایت می کند. کیخســرو 
شخصیت  مهم ترین  ســیاوش،  فرزند 
این بازی اســت که به خونخواهی پدر 
برمی خیزد. در بازی «گرشاســب» که 
نیای بزرگ رستم و پهلوان اسطوره ای 
اســت، عمده عناصر تصویری، حاصل 
تاریخــی در فضای  بازآفرینــی منابع 
باستانی اســت. «گرشاسب» یک بازی 
اکشن سوم شــخص است و روند کلی 
پهلوان  پیکارهــای  براســاس  بــازی 
بــازی، گرشاســب و رویارویی  اصلی 
او بــا نیروهــای اهریمنــی می گذرد، 
امــا با همــه این تلاش هــا، باید گفت 
و  دولتــی  وجــود حمایت هــای  بــا 
همچنان  فراوان،  ســرمایه گذاری های 
تولیــدات خارجی بازار بازی ها را کاملا 
در تســلط خود دارند. بهــروز مینایی، 
رئیــس هیأت مدیــره بنیــاد بازی های 
رایانه ای کشور، به خبرگزاری مهر گفته 
است ایران با داشتن حدود ۲۰  میلیون 
کاربر بازی های رایانه ای، بیشترین بازار 
در خاورمیانــه را در این حوزه دارد. او 
گفته اســت مردم ایــران ماهانه بین 
۱۴۰ تا ۲۰۰  میلیارد تومان صرف خرید 
بازی های رایانــه ای می کنند و نزدیک 
بــه ۹۰  درصــد ایــن بــازار متعلق به 

محصولات خارجی است. 

گزارش

باتلاق وسوسه انگیز «کِلَن»
مرد جوان تبلت را کنار دستش گذاشته و گاهی حواسش نیست 
به چیزی که می گویی. حواســش به کار نیســت تــوی این لحظه، 
کجاســت؟ توی چت؟ توی شبکه های اجتماعی؟ نه! سرگرم جنگ 
اســت. می گوید بهش حمله شــده. باید صبور باشــیم تا خطر رفع 
بشــود. جنگ کجا بود توی این روز آرام کاری؟ می گوید توی تبلتش 
اســت. بله. بله احتمالا می شــود جنگ و صلــح را روی تبلت هم 
داشــت، وقتی یک کســی «کلش آو کِلَنــز» (clash of clans) بازی 

می کند... .
حامــد، حدود ۳۰ســاله، مجرد و مردی موفق در کارش اســت. 
نــخ پرس وجو درباره آنهایی که زیاد و حرفــه ای و در برخی اوقات 
هدفمند بازی می کنند- گیمرها (gamer)- به حامد رســیده است. 
تبلت طبــق معمول کنارش اســت و هرازگاهــی نگاهش می رود 
روی آن. ســه سال اســت به گفته خودش اوضاع همین است، یک 
چشــمش به مانیتور برای انجام کار و یک چشــمش به تبلت برای 
بودن در جنگ قبیله ها. این نگاه های هرازگاهی، روزی پنج ســاعت 
وقتش را می گیرد. این البته میانگین ســاعاتی است که حامد سرش 
توی بازی اســت و البته که این یعنی گاهی اوقات تا هفت، هشــت 
ســاعت در روز هم بازی کرده اســت. گاهی اوقات اساســا درگیرتر 
است؛ چه زمان هایی؟ «وقت هایی که میان کِلَن ایران و مثلا روسیه 
جنــگ می شــود...»، اما این آدمی کــه روزی چند ســاعت را برای 
کلــش آو کِلَنز وقت می گذارد، اصولا اهل بــازی نبوده، هیچ وقت. 
چه شــده این بازی ایــن همه درگیرش کرده اســت: «یادم نمی آید 
هیچ وقت اهل بازی بوده باشــم، اما این بــازی آنلاین و جذاب بود 
و... معتادش شــدم». حامــد دقیقا از واژه معتاد اســتفاده می کند. 
در توضیــح می گویــد خیلی وقت ها خســته می شــود از این همه 
وقت گذاشتن برای بازی اما نمی تواند به کل نادیده اش بگیرد و کنار 
بگــذاردش، اما این مردی که اهل بازی و وقت گذاشــتن برای بازی 
نبوده چطور به چنین فضایی وارد شده است؟ می گوید توی چت با 

برخی دوستانش- با خنده تأکید می کند دوستان ناباب- بازی بهش 
معرفی شده و درگیر شــده تا امروز. دوستانش چه وضعیتی دارند 
توی این بازی؟ «آنها دیوانه تــر و معتادترند، پول هم خرج می کنند 
برای خرید جم و موفقیت بیشــتر کِلَن...» روال کار این طوری است 
که برخی سایت ها واســطه خرید جم از سایت اصلی هستند، پولی 
برای آنها واریز می  کنید و آنها برای شما جم می خرند. جم چیست؟ 
یک چیــزی در نظر بگیرید مثــل الماس، چیزی کــه می تواند برای 
شــما در بازی زمان بخرد، یعنی اگر قرار اســت ارتقای وضعیت تان 
یک هفته طول بکشــد، با خرید ۵۰۰ جم می توانید در همان لحظه 
وضعیت را ارتقــا بدهید. اما حامد تاکنون پولــی برای بازی هزینه 
نکرده است هرچند یکی از بهترین گیمرهای ایران است و کِلَن او در 
رتبه های حدود ۵۰ اســت. می گوید برخی از دوستانش کِلَن هایشان 
را به مرحله ای می رســانند و می فروشــند. خودش می خواهد چه 
کند؟ می خواهد کِلَن را بفروشد؟ نه. اصلا، هرچند قیمتی، مرحله ای 
که حامد در کِلَن به آن رسیده، اندکی وسوسه انگیز است: بین سه تا 
چهار میلیون تومان. او می گوید البته شــاخص قیمت وجود ندارد و 
همه چیز توافقی است میان خریدار و فروشنده. چندی  پیش یکی از 
دوستانش یک کِلَن را هشت میلیون تومان فروخته است. بعضی ها 
هم هســتند که خیلی سریع خسته می شــوند و کِلَن را می فروشند 
و البتــه به قیمت خیلی پایین تــر. امید یکی از این بازیکن هاســت. 
می گوید یک ســال ونیم اســت کلش آو کِلَنز بــازی می کند و تا حالا 
دو بار کِلَــن را فروخته به هوای این که دیگر بــازی نکند و تا امروز 
موفق نشــده از بــازی حذر کند، می گویــد او هم معتــاد این بازی 
شــده اســت. هر دوباری که کِلَن را فروخته، در حــدود مرحله ۸۰ 
بــوده. می گوید هربار توافقی و با رقمــی در حدود ۳۰۰ هزار تومان 
بازی اش را واگذار کرده است. آیا توانسته در ترک بازی موفق باشد؟ 
می گوید: «نه! نتوانســتم و دوباره برگشتم. به هرکس که می خواهد 
بازی را شــروع کند هم تأکید می کنم که این بازی اعتیادآور است و 
در شروع کردن آن احتیاط کنند». چرا اعتیادآور است؟ چه جذابیتی 
در ایــن بازی هســت که بازیکنــان این طور درگیر بازی می شــوند؟ 
«جای پیشــرفت دارد، می توانی حمله کنی، بسازی، منابع به دست 
بیاوری...». گویا امید هم درگیر این آفرینش در بازی شــده است. در 
پاسخ به اینکه آیا تاکنون پولی برای بازی هزینه کرده است، می گوید 
تا امروز ۴۵ هزار تومان خرج کرده، اما کسانی را می شناسد که تا ۳۰ 
میلیون تومان هم پول داده اند. آیا کســی که این مقدار برای انجام 
بازی هزینه می کند، ســود مالی هم از بازی به دست می آورد؟ امید 
می گوید نــه لزوما، بعضی افراد فقط بازی می کنند برای تفریح. این 
افراد در بازه ســنی خاصی قرار دارند؟ «خیر! از زن و مرد، از کودک 

دبستانی تا آدم های متأهل درگیر بازی اند...».
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مرد پشــت فرمان اتومبیل دست از بازی «کلش آو کلنز» نمی کشد. می گوید 
دوســتانی دارد که بازی را به جایی می رسانند و می فروشــند، اما برای او 
این جور که تأکید می کند، بازی اش ناموســش است و به هیچ قیمتی آن را 
نمی فروشــد... . یکی از دوســتان اما می خواهد بازی اش را شــش میلیون 
تومان بفروشــد. می گویــد او زیاد بــازی می کند هرچند «گیمر» نیســت. 
این روزها مفاهیم تازه ای به بازی اضافه شــده اند؛ مفاهیمی که پیش تر، در 
بازی های ساده و حتی پیچیده کلاسیک وجود نداشتند. با «مسعود کوثری»، 
دانش آموخته ارتباطات، دربــاره بازی های جدید و تفاوت آن با بازی های 

کلاسیک به علاوه تأثیری که بر جامعه دارند، گفت وگو کرده ایم: 

 وقتی از بازی حرف می زنیم، دقیقا از چه چیزی حرف می زنیم؟  �
تلاش های زیادی شــده اســت که بازی تعریف شود. البته دو واژه است 
 ،(play) که در زبان فارســی هر دو به بازی ترجمه می شود؛ یکی واژه پلی
یکی گیم (game) که شاید منظور شما گیم باشد. اگر خیلی ساده بخواهیم 
بگوییم، «گیم» یک بازی اســت با انتهای بســته. بازی اما انتهای باز دارد و 
انجام آن لذت بخش اســت. مثلا وقتی بچه ها هفت ســنگ بازی می کنند، 
ممکن است وسط هفت ســنگ کار را رها کنند، دعوا کنند، زنگ خانه مردم 
را بزنند و در بروند و... . خود آن امر، امر لذت بخشی است و انتهای آن هم 
ضرورتا بسته نیست یعنی در نهایت قرار نیست به جای ازپیش تعیین شده ای 
برسد. به عبارت دیگر، رسیدن به یک حاصل و نتیجه، به عنوان عنصر قطعی 
در آن تعریف نمی شــود. اما گیم از کجا آغاز می شــود؟ «پِلِی» هنگامی که 
با یک انتها و مقصود بســته انجام می شود و آن مقصود تعریف شده است 
و بنابراین ما همه تلاش می کنیم که به آن مقصود برسیم، به «گیم» تبدیل 
می شود. این گیم ها، چه از نوع کاغذی و تخته ای، چه از نوع کارتی و چه از 
نوع بازی های رایانه ای، یک هدف و مقصود تعریف شــده دارند که وقتی به 
آن نمی رســیم، گویی بازی به هم خورده و این اتفاقی ناراحت کننده است. 
در صورتی که در شــکل نخست یا «پلی»، ناراحت نیستیم چون لذت اصل 
است و درواقع اصل حکم فرماست. در «پلی»، می شود با نصف بازی لذت 
ببریم یا با بازی در بازی های دیگر یا هرچه، ولی «گیم» ما را موظف می کند 
به هدف مشــخصی برسیم. به این دلیل اســت که خیلی ها وقتی بازی به 
مفهوم گیــم به هم می خورد، عصبانی می شــوند یا گاهی اوقات اشــکال 
جــرزدن و تقلب کردن در گیم بیشــتر پیش می آید چون افراد خودشــان را 
موظف می دانند به آن هدف مشــخص برسند و وقتی نمی رسند یا شکست 
می خورند، ناراحت و دلخور می شوند. در نهایت می شود گفت که استرس 
زیادی در «گیم» وجود دارد. بنابراین بازی متشــکل از یک هدف است و در 
آن موانعی تعریف شــده اســت که شــما ناچارید از آن موانع عبور کنید و 
درواقــع چون مانع وجود دارد، پاداش هم وجود دارد. پس بازی به معنای 
«گیم» ترکیبی است از موانع، پاداش و نتیجه هم در آن مشخص است. اینها 
عناصر اساســی بازی هستند. در بازی های رایانه ای عنصر اساسی این است 
که براساس یک اصل روان شناسی پاداش های کوچک داده می شود، یعنی 
موانع طولانی و کوچک می شــوند و براســاس هریک، یک پاداش کوچک 
داده می شود و بابت روان شناسی، انسان از پاداش کوچک هیچ وقت راضی 
نمی شــود و ترغیب می شــود که دائم این موانع را پشت ســر بگذارد تا به 
نتیجه برســد و بعد در نهایت بازی را تمام کند، در ذات این بازی ها یک نوع 
مکانیســم روانی ســازگار با روان شناسی ما تعریف شــده است که ما را به 
عبور از موانع و رســیدن به پایان بازی ترغیب می کند و البته عناصری مانند 

تعاملی بودن هم به بازی های رایانه ای افزوده می شود. 
 با توجه به ویژگی هایی از گیم که به آن اشاره کردید، به نظر می رسد  �

در گیم، هیجان و استرس و میزان درگیری بازیکنان بسیار بیشتر از «پلی» 
است؛ طوری که گویی برخی بازیکنان با «گیم» زندگی می کنند یا درواقع 
این «گیم» جزئی از زندگی آنها شده اســت. این درگیری زیاد با فضای 

«گیم» چه تأثیری روی زندگی بازیکنان دارد؟ 
تقریبا بازی های رایانه ای به این سمت وســو در حال حرکت هســتند که 
یک هدف مشخص وجود دارد و باید از موانع عبور کرد و طبیعتا اضطراب و 
اضطرار در بازی وجود دارد. بنابراین لذت بخشی ای که در بازی های قدیمی 
وجود داشــته، در اینجا تبدیل شده است به یک نوع لذت هیجان و استرس 
که در عبور از موانع و رســیدن به نهایت وجــود دارد. این امر به خصوص 
وقتــی تعاملی می شــود یا بازی ها در شــبکه قــرار می گیرند بیشــتر دیده 
می شــود. چند نوع بازی در شبکه وجود دارد که بعضی  از آنها بازی آنلاین 
تک نفره و بعضی بازی آنلاین چندنفره است که بازی های مشهوری در این 
دســته دوم هســتند مثل وار آو وارکرافت، جهان جنگ آوران یا بازی سیمز 
که اینها چندبازیکنه هستند؛ یعنی بازیکنان آنلاین دارند و در اینجا یک نوع 
وابســتگی شــدید بین آدم هایی که در جاهای مختلف شبکه نشسته اند در 
سراســر دنیا به وجود می آید. در بازی های سنتی معمولا یک گروه کوچک 

در بازی درگیر می شــوند، اما در «گیم»های جدیــد، مقیاس بازی کاملا در 
یک ســطح جدید قرار می گیرد که بســته به تعداد اعضای شبکه یا کسانی 
که آنلاین هســتند می تواند دامنه وســیعی به خود بگیرد. علاوه براین خود 
ایــن بازی های چندبازیکنه، یک فضاهایی نیز برای ابداع به وجود می آورند؛ 
یعنی این هم از روی بازی های ســنتی تقلید شــده اســت و این اســت که 
برخی اوقات بســته های نرم افزاری تکمیلی داده می شــود و گاهی اوقات 
این امکان داده می شــود که خود کاربر چیزی به بازی اضافه کند و در این 
حالت تعامل زیادی بین بازیکنان به وجود بیاید. در این فضاها فرد می تواند 
کاراکتری بسازد یا چیزی برای کاراکتر بسازد که خود او برنامه اش را نوشته 
اســت که در این حالت یک فضای ابداع و خلاقیت به وجود می آید. حالت 
دوم اجتماعاتی اســت که حول بازی ها شکل می گیرند. مثلا بازی خانواده 
«سیمز» از این اجتماعات پر است و آدم ها می آیند و هم طراحی شخصیت 
می کننــد و هم مســائل خود را به بــازی وارد می کنند که این به تشــکیل 

گروه هایی در فضای مجازی منجر می شود. 
 یعنی به گفته شما برخی مسائل از دنیای واقعی وارد بازی می شود و  �

روی بازی تأثیر می گذارد. این مسائل چگونه مسائلی هستند؟ 
مثلا فرض کنید کســانی که یک ایده سیاســی یا مذهبی خاص دارند و 
کســانی که حتی گرایش دینی و اجتماعی خــاص دارند، اینها می توانند در 
آنجــا حول یک موضوع با هم یک کامیونیتی (اجتماع) را تشــکیل دهند و 
شروع به تولید مطلب و تولید فرهنگ در آن مورد کنند. درهرحال این فراتر 

از بازی است. 
 اگــر بخواهیم تأثیرات بــازی و جامعه را بر هم بررســی کنیم، این  �

تأثیرات چگونه است؟ 
تأثیــر جامعه این اســت کــه کمک می کنــد اجتماعات شــکل بگیرد؛ 
اجتماعاتی که در فضای مجازی حول بازی شــکل می گیرند. مثلا آدم هایی 
که معتقد به تساوی زن و مرد هستند، اینها ممکن است حول «سیمز» یک 
اجتماع تشــکیل دهند و حول مســائلی اجتماعی بحث کنند. گاهی اوقات 
از اینهــا چیزهایی بیرون می آید که در بازی پیش بینی نشــده اســت؛ یعنی 
اشکالی از زندگی مورد بحث قرار می گیرد که در خود بازی پیش بینی نشده 

است. 

 ممکن است در این باره مثالی بزنید؟  �
در خــود غرب هم ممکن اســت ازدواج نژادی طبیعی نباشــد و افراد 
به طورکلی ترجیح می دهند با آدم هایی از نژاد خودشان ازدواج کنند. ممکن 
است در بازی این ســبک ازدواج رواج یابد؛ یعنی آدم ها در این مورد بحث 
کنند که اختلاط نژادی بهتر است یا نظایر آن. این می تواند مباحثی را باز کند 
که در بازی به آن اندیشــیده نشده و بازی برای آن طراحی نشده است. ولی 
گفت وگوهــا و تعاملاتی که در آن بازی اتفــاق می افتد، می تواند فرهنگ ها 
و گرایش های فرهنگی را به وجود آورد. این درواقع گزینش اســت. شــما 
ممکن اســت بگویید این زن با این نژاد و با این مشــخصات، می تواند با این 
مرد با این مشخصات  ازدواج کند و این ترکیب بچه ها را داشته باشد و چون 
از روی بازی اینها را انتخاب می کنید، گزینه هایی به وجود می آید که قبلا در 

واقعیت وجود نداشته است. 
 بااین حســاب، می توانیم بگوییم یکــی از جذابیت های «گیم» این  �

است که به آدم ها امکان خلق کردن چیزی را می دهد که به طور معمول 
در دنیای واقعی قادر به آفرینش آن نیستند؟ 

درواقع شــما در گیم، به عنــوان بازیکن، تبدیل به خالقی می شــوید که 
می توانیــد ترکیبــات جدید فرهنگــی را بیافرینید. برای مثــال این می تواند 
عملی و واقعی نباشــد ولــی می تواند در واقعیت تأثیــر بگذارد و یک نوع 
ترویج و مدلی برای چیزهایی که امکان پذیر اســت به وجود آید. بعضی از 
داستان های فانتزی و علمی- تخیلی به اشکال واقعیت و آرایش و پوشش 
منجر شده اند. مثلا جنگ ستارگان شکل جدیدی از آرایش و پوشش و فشن 
را ترویج داد و یک امــر تخیلی را به یک امر واقعی تبدیل کرد. بنابراین این 
ابداعات و اشکال جدیدی که کسی به آن فکر نکرده است، می تواند بعدها 
روی جامعه اثر بگذارد و یک نوع مدل و الگو شــود. چون در جامعه جدید 
هم آدم ها دنبال تفرد هســتند و دنبال اینکه خــود را هر لحظه از آدم های 
دیگر متمایز کنند. پس اشــکال جدید محبوبیت بیشــتری دارد. در جامعه 
جدید هرکســی که نرمال و معمولی نباشد، بیشتر مورد توجه قرار می گیرد. 
در عمــل اشــکال غیرنرمال در جامعه جدید رشــد می کننــد و چون اینها 
محدودیت دارند، آدم ها دائم دنبال این هســتند که یــک چیز جدید ایجاد 
و از یک شــیوه جدید پیروی کننــد تا خود را متمایز کننــد. این می تواند به 

یک افراط در اشــکال عجیب وغریب زندگی روزمره منجر شــود. مثلا فرض 
کنید که روزگاری فقط رپ ها و هوی متال ها گوششــان را سوراخ می کردند 
یا اشــکالی روی صــورت ایجاد می کردند ولی حالا ایــن تبدیل به یک الگو 
برای عموم جامعه در غرب شــده است که مثلا گوش الاغی و... در جامعه 
غرب رشد می کند. درواقع خرده فرهنگ ها دارد تبدیل به فرهنگ می شود و 
گسترش پیدا می کند. میل به غریب بودن و ممتازبودن در جامعه غرب هم 
در حال رشد است. این می تواند زمینه ای برای اشکال جدید فرهنگی باشد. 

 بازی های جدید تا چه اندازه می توانند عطش سیری ناپذیر تمایل به  �
فانتزی و تجربه های عجیب در میان افراد جامعه را پوشش دهند؟ 

درواقــع، بازی ها و به ویــژه اجتماعات کنار بازی هــا، تبدیل به یک تابلو 
میکس شــده اند؛ میز میکس تلویزیونی که شــما می توانیــد روی این میز 
میکــس  قدری از یک خصوصیت و قــدری از آن رنگ و... بردارید. بنابراین 
قدرت طراحی و میکس متفاوت به شــما می دهد که این مسئله در زندگی 
واقعی همواره با محدودیت هایی مواجه است. درواقع این گیم ها یک جور 
میز ویرایش مجازی اســت که می توانیــد ترکیبات عجیب را با آن به وجود 
آورید. مثلا در مورد بازی «سیمز» تحقیقی انجام می دادیم و متوجه شدیم 
کــه در جایی از بازی برای مثال مردی با مــرد دیگری ازدواج می کند، بچه 
آنها زرد است و خودشان سیاه و سفید هستند. اینها ترکیباتی هستند که در 
عمل ندیده ایم ولی به اصطلاح در این فضای مجازی می تواند رشــد کند و 
الگویی برای زندگی شود. بنابراین قدرت الگودهی بازی های رایانه ای بسیار 

زیاد است و اثرش را روی جامعه جدید و نسل های جدید می گذارد. 
 پــس اگر بخواهیم کارکرد بازی های گذشــته را با بازی هایی که روی  �

تلفن همراه هستند، مقایسه کنیم این مقایسه چگونه خواهد بود؟ 
ایــن بازی هــا در برخی وجــوه مشــابهند و در برخی وجوه نامشــابه. 
بازی های جدید قطعا تعاملی تر از بازی های گذشته هستند. بازیکنان در این 
بازی ها با اضطراب و هیجان بســیار بیشتری از بازی های قدیمی مواجهند. 
کمااینکه در بازی های جدید می بینیم که امکان سکته و بیماری  وجود دارد 
ولی در بازی های قدیمی عموما چنین اتفاقاتی وجود ندارد. بنابراین میزان 
درگیری و هوش عاطفی که درگیر بازی های جدید می شــود خیلی بیشــتر 
اســت. به علاوه تأثیرگذاری بازی های جدید به دلیــل جداکردن بازیکن از 
محیط اطراف، می تواند اثرگذاری شــدیدتری از بازی های قدیم داشته باشد 
و به ویژه روی مغز هم اثر می گذارد؛ یعنی اثرش روی مغز بســیار شــدیدتر 
از بازی های ســنتی اســت. بعضی معتقدند که بازی هــای جدید به لحاظ 
عصب شناسی هم گهگاه آســیب می رسانند. یعنی بابت میزان درگیرکردن 
مغــز و اعصاب، به لحــاظ نوروتیک هم این بازی ها اگر زیاد از حد باشــند، 
می توانند آســیب زننده شوند. اما در بازی های ســنتی ندیده ایم که سیستم 
عصبی به این شــیوه آســیب ببیند. چون بازی های جدید براساس سیستم 
محرک و پاســخ عمل می کنند و این سیســتم در آنها شــدید و سریع است 
و شــما دائم باید مراقب باشــید که در کوچک ترین زمان بهترین تصمیم را 
بگیرید. این سیســتم محرک و پاسخ ســریع است که سیستم عصبی شما را 
بســیار درگیر می کند، اما در بازی های ســنتی به این میزان از ســرعت عمل 
نیازی نیســت. میزان درگیری نظــام عصبی با این بازی ها بســیار زیادتر از 
گذشته است. به همین دلیل ممکن است آسیب زنندگی اش در طول زمان یا 

ساعات زیاد بازی زیاد باشد. 
 در فضایی که از بازی های جدید یا گیم ها حرف می زنیم، مفهومی به  �

نام «گیمر» هم تعریف می شود که به نظر می رسد با مفهوم کلاسیک گیمر 
به معنای بازیکن متفاوت اســت. این گیمر ها چه کسانی هستند و در چه 

فضایی شکل می گیرند؟ 
گیمر یک اصطلاح عام اســت که در این حالت به همه کســانی که در 
گیم بازی می کنند اطلاق می شــود، اما می تواند توسط عده ای که  اهل فن 
و مشــتاق و شیفته بازی و درگیر بازی هستند، به عنوان یک اصطلاح خاص 
تعریف شود یعنی به عنوان شاخص یک تعریف. در ایران به دلیل اینکه هنوز 
تعداد گیمرها زیاد نیســت، اصطلاح گیمر را به کسی اطلاق می کنند که در 
روز بیشتر از ۱۰ ساعت بازی کند. یعنی کارش بازی کردن و رفتن یک بازی تا 
انتها باشــد و پیداکردن نقاط ضعف و قوت و حل مشکلات بازی و سرعت 
و دقتی که در به انتهارســاندن بازی، لازم است. بعضی وقت ها مهارت های 
فنی هم می تواند کمک کند و برجســته شــود. اینها به عنوان گیمر معرفی 
می شــوند. بنابراین به کســانی که شیفته بازی شــده اند و تمام زندگی شان 
به بازی وابســتگی دارد، گیمر می گوییم. هــم از لحاظ زمان و هم از لحاظ 

فکرکردن به مضمون بازی و هم از لحاظ شرکت کردن در مسابقات. 
 در این صورت گیمرها که از فضای گیم های جدید به وجود آمده اند،  �

با قماربازها که در بازی های قدیمی دیده می شــدند، چه تفاوتی دارند؟ 
آیا گیمرهای جدید همان قماربازهای قدیمی هستند؟ 

اولا بعضی از اشــکال بازی های تخته ای و کارتی، خود از روی بازی های 
تخته ای و کارتی گذشته طراحی شده اند. علاوه بر آن تمام کردن یک مرحله 
یا مراحل می تواند وسیله شــرط بندی باشد؛ یعنی تبدیل شود به وسیله ای 
که برخی از نوجوانان و جوانان در گیم نت ها دچارش هســتند، یعنی تبدیل 
به یک وسیله شرط بندی می شود در صورتی که ذات بازی این نیست. یعنی 

ضرورتا محتوای بازی این نیست. 

 نگار حسینى

رق
،ش

دى
وی

د م
حم

: م
س

عک

گفت وگو با مسعود کوثری 
درباره تأثیر بازی های رایانه ای جدید بر جامعه ایرانی

گیم ها به زندگی مردم 
الگو می دهند

گیم از کجا آغاز می شود؟ «پِلِی» هنگامی که با یک انتها و مقصود بسته 
انجام می شود و آن مقصود تعریف شده است و بنابراین ما همه تلاش 
می کنیم که به آن مقصود برسیم، به «گیم» تبدیل می شود. این گیم ها، 

چه از نوع کاغذی و تخته ای، چه از نوع کارتی و چه از نوع بازی های 
رایانه ای، یک هدف و مقصود تعریف شده دارند که وقتی به آن 

نمی رسیم، گویی بازی به هم خورده و این اتفاقی ناراحت کننده است


