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 چکیده 
الزام »شناسایی  با هدف  پژوهش  این  بازی  یدئولوژیکا  اتدر  رایانهتولید  قهای  با  با ای  رقابت  ابلیت 

از   این منظور  برای  بررسی گردد.  ایدئولوژی  بعد  تولید در  الزامات  دنیا« سعی شد  تولیدکنندگان  سایر 
نفر از    12روش آمیخته با رویکرد اکتشافی در دو بخش کمی و کیفی استفاده شد. بخش کیفی تعداد  

ن و مسئولان صنعت میان فعالا  گیری هدفمند، ازه ه از روش نمونبا استفاد،  زیساخبرگان صنعت بازی
کشوربازی روش    سازی  آمده  دست  به  نتایج  از  کمی،  بخش  در  شدند.  انتخاب  دلفی  پانل  عنوان  به 

انجام روش توصیفی  درجه  5دلفی، یک پرسشنامه   برای  تعداد   پیمایشی تهیه شد وای طیف لیکرت 
سازندگ  220 از  رازیب  ان نفر  درایانههای  پرسشنا  ای  توسط  پیمایش تهران،  سرشماری  به صورت  مه 

ها برای تولید  شاخص، که از نظر ایدئولوژیکی پرداختن به آن   11های پژوهش، تعداد  شدند. طبق یافته
ای قابل رقابت لازم است، توسط پانل دلفی شناسایی شد. همچنین طبق سرشماری  یک بازی رایانه

، برای  34/4جه به بعد ایدئولوژیکی با میانگین  ای در تهران، توه های رایانازیازندگان بس  ازانجام شده  
 تولید یک بازی ضروری است و از اهمیت بالایی برخوردار است.  
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 قدمهم -1
در میان   ند.اپررنگی پیدا کرده  انواده حضورها در خانهامروزه با رشد تکنولوژی و گسترش ارتباطات، رس

، به طوری که جامعه مخاطباان ز اقبال بیشتری برخوردار بودها 1ایهای رایانههای گوناگون بازیرسانه
آن از کودکی تا میانسالی را در برگرفته است. اما کودکان و نوجوانان باه دلیال تاا یر پاذیری بیشاتر، 

ات فراغات خاود را باه ایان ای از اوقابخاش عماده  شوند کهمی  رسانه محسوبمخاطبان اصلی این  
پردازند. ساخت و تولید یک بازی شامل مراحل مختلفی است که در جهت نیل باه سرگرمی جذاب می

کارکرد ابزار هنری در انتقال مفااهی  و شود.  اهداف گوناگون سیاسی، اقتصادی، فرهنگی و... تهیه می
ه دلیال برخاورداری از کارکردهاای ای باهاای رایاناهازیر است، کاه بسترده و مو ها بسیار گفرهنگ

متفاوت در ایجاد انبساط، نشاط، هیجان و پر کردن اوقات فراغت از اقبال بالاتری برخوردار است و باا 
توجه به گسترش در میان کودکان، ابزار مناسبی جهت القای تفکر خاص و جهت دهی به آیناده یاک 

بسیار مناسبی بارای حفا ، تاداوم و صادور  ای ابزارهای رایانهبازی (.Hosseini, 2012) تجامعه اس
فرهنگ یک جامعه هستند. علاوه بر این برخی کشورها از این ابزار و با القای فرهنگ متضاد در جوامع 

ن ای بخواهاد در ایاکنند. پا  ننانچاه جامعاهدیگر برای رسیدن به مقاصد سیاسی خود استفاده می
شااید بادون اغارا  عال در این عرصه برنامه ریزی کند.  ه نباشد، باید برای حضور فبت بازندیدان رقام

 سرگرمی است که تا یراتش از سینما و تلویزیون بیشاتر اسات.-رسانه فرهنگیبازی، یک بتوان گفت:  
به   .دنکنمی  بیتبر خلاف تصور عام، نسل آینده را تر  یک کالای فرهنگی هستند و  ایهای رایانهبازی

ای های رایانهمخاطب بازی  درصد جوانان دبیرستانی در ایران  85ای  انههای رایگزارش بنیاد ملی بازی
هرآنچه به عنوان محتاوای ارزشای  ، یعنی قشر آموزش پذیر جامعه، که(Vaezinejad, 2013) هستند

اری جامعه خواهد شد نده رفتر در آیتا یها قرار داده شود، بر باور مخاطبان ا ر داشته و باعث درون بازی
باه هماین دلیال  های بعد به عنوان هنجار در جامعه مشاهده خواهد شاد.اش در سالع نتیجهو در واق

یکی از ابزارهایی است که در جنگ نرم برای سست کردن هویت و فرهنگ کشورها استفاده می شود. 
 ها قبالواقعیتی که سال»که:    دهندمیو تذکر  نند  کرهبر معظ  انقلاب اسلامی به این نکته اشاره می

برخای  کردم ه  اکناون، عینیاات انکارناپاذیری یافتاه اسات.درباره تهاج  فرهنگی، آن را گوشزد می
هایی است که در تارویج رفتاار و سابک وارداتی از جمله مصدا   هایبازیای و اسبابهای رایانهبازی

ید اقدامات اساسی لذا با  .«کندتأ یرگذاری می  ایرانی  جوانان  ان وزندگی غربی در ذهن کودکان، نوجوان
ای باشد که علاوه بر مقابله با تهدیدات جنگ نرم، بتواند این تهدیدات را ها به گونهدر حوزه تولید بازی

 به فرصت صدور فرهنگ ملی تبدیل کند. 
ای هاای رایاناهیبازلی ت اصااهمیاای کودکان و نوجوانان هستند. های رایانهبیشترین مخاطبان بازی

ر ذهن مخاطب و جهت دهی به تفکرات عمومی و تغییر باورهای توده هاای ماردم تا یری است که د
 

ای است که تحت کنسول یا بر روی های ویدئویی و رایانهای، کلیه بازیهای رایانهور از بازیدر این پژوهش، منظ - 1
 شوند.رایانه اجرا می
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  ... رقابت تیقابل با یاانه یرا یهای باز دیتول کی دئولوژی ا الزامات ییشناسا عنوان مقاله :

ها در کشاور غیار قابال ساخت بازی  تولید وایدئولوژی در  پرداختن به موضوع    . بر این اساسگذاردمی
 اغماض است. 
بازه توهایی در زمینهای اخیر فعالیتاگرنه در سال اما هنوز در زی در کشلید  مینه ور صورت گرفته 

های توان از مؤلفه ساخت بازی، کودکی نوپا هستی . کشور ما دارای فرهنگ و تمدن غنی است که می 
ای داخلی  های رایانهدر راستای تلاش برای تولید بازیای استفاده کرد.  های رایانهآن در ساخت بازی

ا داشته باشد و ه  با  توان رقابت با همتای خارجی رها ه     ین بازیکه اباید به گونه ای عمل کرد  
بازی وسیله  به  بتوان  ه   و  باشد  مطابق  بومی  های  جهانی  ارزش  تجارت  بازار  وارد  شده  تولید  های 

شد. رایانهبازی  محصول  حوزه های  در  که  است  موضوعی  پرداخته  ای  آن  به  علمی  مختلف  های 
اشده تحقیقات  اکثر  نامهایران    شده در  نجاماست.  پایان  و  دا)مقالات  تأ یرات  های  پیرامون  نشگاهی( 

بازی منفی  و  رایانهمثبت  بودههای  بازیای  مطالعات  رایانهاند.  حوزه  های  در  بیشتر  ایران  در  ای 
های علوم رایانه و علوم اجتماعی  درصد، پ  از آن در حوزه  9/41شناسی و علوم تربیتی به میزان روان 
های پزشکی، اقتصاد، حقو ، مطالعات ت در حوزهدرصد و سایر مطالعا  23و    7/25اوانی  ب با فرترتیبه  

با فراوانی   ادبیات در مجموع  انجام گرفته است )عاملی،  درص  6/9دینی و  این آمارها 133:  1394د   .)
  ین نشان همچنای در کدام حوزه علمی بیشتر رواج دارد و  های رایانهدهد که تحقیقات بازینشان می
به موضوع است.به عنوان نمونه پایان نامه مشخصی در زمینه    های علمیعدم ورود سایر حوزه دهنده  

بازی ارزشی اسلامی در  ایدئولوژیکی و  رایانهابعاد  بازیای مشاهده نمیهای  تولید  ها شود یا در مورد 
پیشینه تا  شده  سبب  مسئله  همین  که  است  نگرفته  انجام  مبسوطی  قابپژو  پژوهش  توجهیهشی   ل 

 این پژوهش یافت نشود.پیرامون موضوع مطرح شده در 
تولید یک بازی خوب و قابل عرضه در سطح جهانی الزامااتی دارد کاه شناساایی آن تنهاا باه کماک  

برای این منظور مطالعاتی مورد نیاز است که به جای تحلیل درباره تحقیق و پژوهش میسر خواهد شد. 
هاا در اختار و نگونگی تولیاد بازیای، به سهای رایانهتی بازیوانشناخاعی و راجتم  -تا یرات فرهنگی

طبق آنچه بیان شد، اهمیت پرداختن به تولید بازی از بعد ایادئولوژیک کاه هادف   داخل ایران بپردازد.
 گردد.اصلی این پژوهش است، روشن می

 

 پژوهش و پیشینه ادبیات -2
باا  ایتولیاد باازی رایاناهماات ایادئولوژیک در  یی الزا. شناساژوهشهمانطور که بیان شد هدف این پ

قبل از بیان ضرورت داشتن ایدئولوژی در تولید بازی،   است.  قابلیت رقابت با سایر تولیدکنندگان در دنیا
پردازی  و پا  از آن رقابات و اناواع آن ماورد های آن میای و ویژگینههای رایابه تعریف بازیابتدا  

 گیرد.ر میبحث قرا
ترین تعریاف ای در خاالصآید. »بازی های رایاناهمیای یکی از انواع بازی به حساب  های رایانهبازی

آن، یک نفر بازیکن است که به تنهایی در مقابل صفحه نمایشگر رایانه با استفاده از موشواره و صفحه 
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ای قابال رایانهن بازی  در نندیاست  ای ممکن  کلید رایانه تمرکز خواهد کرد.گرنه هر متن بازی رایانه
تر؛ آوری، شرایط محیطی و اجتماعی خاص خود را دارد و در بیانی جامعزی فندستیابی باشد، اما هر با

اغلب زمانی که فرآیندی تکنولوژیکی به وسیله کنسول در بازی که درجه به درجه و مرحله به مرحلاه 
 نامند. در این راستا همواره بخشی ازمی  ویدئوییای/انهرای  شود، وجود داشته باشد، آن را بازیانجام می

 (.  ,2009Ebadi :6شود.«)وری ناشی میآلذت و هیجان بازی از وساطت فن
رایانهبازی ویژگیهای  آنای  که  دارند  را جذاب میهایی  بودن،  ها  داستانی  بودن،  تعاملی  مانند:  کند؛ 

بیرونی  راهبردی،  تجربه قابلیت  خود،  بی خطر)خطرپذیجدید،  های  سازی  -Kowsari, 2010: 15ری 

16 .) 
ت زمینه  بازی در  رایانها یر  مختلف  های  ابعاد  بر  را  رسانه  این  ا ر  که  شده  انجام  فراوانی  تحقیقات  ای 

کرده بررسی  طور خلاصه می شخصیت  به  بازیاند.  انجام  گفت:  رایانه توان  و  های  کوتاه  مدت  در  ای 
پرداختن بر کیفیت زندگی نوجوانان داشته باشد و در صورت    بتیمث   ند ا رات تواتحت نظارت والدین می 

 Dolatabadi et al., 2011; Fallah etبه آن به صورت طولانی مدت تا یر معکوسی خواهد داشت )

al., 2013بازی مثبت  تا یرات  دیگر  از  می(.  کودکان، ها  در  یادگیری  فرآیند  شدن  آسان  به  توان 
تماعی سریعتر کودکان خاص در کودکان، رشد اج هایهبود بیماریمک به بت، کو دسهماهنگی نش  

کرد اشاره  نوجوانان  و  کودکان  در  مسئله  حل  توانایی  رفتن  بالا   ;Chuang & Chen, 2009)  و 

Ewoldsen et al, 1998.)   
رایانهبازی آسیبهای  با  را  خود  کاربران  محدود،  مزایای  داشتن  کنار  در  درگای  نیز  یر  هایی 

بندی، مشکلات گوارشی و دستگاه  های ستون فقرات و استخوان لات بینایی، ناهنجاریمشکد.  کنمی
از   ناشی  به صرع  ابتلا  اعصاب،  و  تهوع و سرگیجه و طبق نظر متخصصان مغز  ایجاد  گردش خون، 

 ( Falahati, 2014 ای هستند.)های رایانههای جسمی بازیها از آسیب هیجانات این بازی
تر و  بسیار عمیق شود،  ها ایجاد می یرات مخرب این بازیی که به دلیل تا ای روحهسیب اما آ

های جسمی است. در حقیقت این رسانه، بر هویت ملی و دینی و روح و روان بازیکن  تر از آسیب جدی
دارد )Taqwa, 2008; Fallah et al., 2013)  تا یر  پرخاشگری   ,Ewoldsen et al(. تقویت ح  

خانوادگتنبی،  انزواطلب(،  2012 روابط  در  منفی  پیامد  ذهن،  شدن  ازخودبیگانگی  ل  تحصیلی،  افت  ی، 
جایی ( و از آن Falahati, 2014ای نامناسب است )های رایانهفرهنگی، همه از تا یرات نامطلوب بازی

می  ا رات  این  دارند،  بزرگسالان  به  نسبت  بیشتری  تا یرپذیری  نوجوانان  و  دکه کودکان  رفتار  ر  تواند 
 . (Ewoldsen et al, 2012نمایان شود )ها ده آنآین

شمار   بازار  در  که  گویند  را  حالتی  و  آمده  نشمی  ه   و  نش   و  سبقت  معنی  به  اقتصاد  در  رقابت 
اندازه به  کالا  نتوانند  بازرگانان  افتد.این  نامحدودی  مؤ ر  بازار  قیمت  در  که  کنند  تقاضا  یا  عرضه  ای 

روشندگان  و دارای مشخصات زیر است: »شمار ف  شودفته می یا خالص گ  ض حالت عموما به رقابت مح
ود به بازار، آزاد  شود و فروشندگان اضافی، برای وربسیار است.کالا و خدمات مشابه یکدیگر فروخته می 

 در اقتصاد دو نوع رقابت وجود دارد: . ( Farhang ,371992 :1هستند.«)
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  ... رقابت تیقابل با یاانه یرا یهای باز دیتول کی دئولوژی ا الزامات ییشناسا عنوان مقاله :

ک کالای رف کتتده بر سر یده و مصلید کننی تو: رقابتی است که تعداد زیادرقابت کامل (1

تولید کنندهو ستد می  همگن و خاص داد نتیجه هیچ  نمیکنند. در  زیاد ای  و  با ک   تواند 
 کردن تولیدش روی قیمت بازار تا یر بگذارد. 

 : این رقابت خود بر دو نوع است: رقابت ناقص (2

فروش  ا برای  همگنی رغیر  : تعداد زیادی عرضه کننده، کالاهایرقابت انحصاریالف(  

بازار می  ی  کنندوارد  برای کالایشان و نون کالاها  دارند  نیستند، فروشندگان قدرت  کسان 
 (Askari, 2008 گذاری کنند.)قیمت

یا رقابت انحصار چند قطبیب(   بنگاه کالاهای همگن  بازاری است که در آن نند   :

قطبی خالص و اگر  نند  صار  شد، انحرسانند. اگر کالاها همگن باغیرهمگن را به فروش می 
ترین ویژگی این رقابت، وابستگی متقابل  نام دارد. مه   ناهمگن باشد، نند قطبی ناخالص

بنگاه  بنگاه بین  یعنی  می هاست.  تا یر  یکدیگر  از  میها  تا یر  یکدیگر  بر  و  گذارند  پذیرند 
(Mohammadi, 2008 .) 

رسند. این ود به صورت مستقی  به فروش می به روش دانلای عمدتا از طریق اینترنت،  های رایانهبازی
دهندگان مستقل کونک با تولیدکنندگان بزرگ دنیا رقابت کنند. همین  دهد تا توسعه می رویکرد اجازه  
بازی  رایانهویژگی  باعث می های  انحصاری به  ای  از نوع رقابت  را  این صنعت  تا بتوان رقابت در  شود 
 حساب آورد. 

 ای ی رایانه اهامات بازی های الزویژگی

بازی به  نظری  رویکردهای  بررسی  رایدر  نش انههای  و ای  هاکونن  دارد.  وجود  متفاوتی  اندازهای 
( این نش  اندازها را شامل »نش  انداز انسانی«، »نش  انداز ساختی« و »نش   2  :2008)  1دیگران 

می  تجاری«  بازیندانانداز  میان  رابطه  بر  انسانی  انداز  دارد. نش  ای  رایانه   د. نش   تمرکز  بازیکن  و 
کند و نش  انداز تجاری در ارتباط با اقتصاد  ای اشاره میبازی رایانهکی  انداز ساختی به ساخت تکنی

رایانهبازی بازیهای  اندازها، مطالعه  بودن نش   متفاوت  با وجود  است.  رایانهای  نمیهای  با  ای  تواند 
جزیره واقمنطق  در  شود.  انجام  می ای  گع  بازیتوان  مطالعه  که  رایانه فت  محتوایی  های  مثابه  به  ای 

نمیفره جنبهنگی  گرفتن  نظر  در  بدون  فناوری  تواند  و  محتوا  درآمیختگی  و  گیرد  فنی صورت  های 
اما به دلیل گسترده بودن   (.Mohseni Ahoui, 2011کند )ضرورت توجه به هر دو بعد را مطرح می

 پژوهش  در  پردازد.و ایدئولوژی ارائه شده توسط بازی می ا  لزامات محتوموضوع، این پژوهش فقط به ا
راستگویی،    توحید، )اسلامی  مبانی  از  استفاده  ضرورت  بررسی   ایدئولوژیکی  الزامات  از  منظور  حاضر
 خشونت )  کشور  هنجارهای  و  هایارزش   با  مخالف  سلبی  الزامات  داشتن  نظر  در  و ...(  و  محوری  عدالت

 
1-Hakonen et al   



 
 1400 بهار ،6 یاپیپ ،1 شماره م،سو  سال ،یفرهنگ ی رهبر مطالعات فصلنامه 8

از  است  ایرایانه  هایبازی  تولید  مرحله  در...(  و  گرایی  مصرف  ه، خانواد  یپاشفرو  و   طلا   گرایی،   که 
 آید.می  دست به اساس نتایج دلفی بر ساخته مولف پرسشنامه

 انسان معنای اصطلاحی خاص ایدئولوژی عبارت است از: سیست  فکری که شکل و طرح کلی رفتار  

تعیین م آراء کلی هماهکند و به عبای را  ایدئولوژی یک سلسله  انسانی   رفتارهای نگ دربارةرت دیگر 
 ,Khameneiت. )ای عمل زا اسو طبق تعریف دیگر، ایدئولوژی، اندیشه (Mesbah, 1982: 3ت. )اس

نوعدئ ای(.  19 :1975 خولوژی  بهی  است.  آگاهی  اید  ود  از  سیستمی  ایدئولوژی  دیگر،  و  ه عبارت  ها 
ای است که موقعیت یک گروه یا جامعه را توجیه و تفسیر های روشن و صریح و سازمان یافتهقضاوت

یابی معین و مشخصی را برای  ها، جهتکند. این سیست  با الهام، تأ یرپذیری شدید ارزش و تشریح می
اجتماعیکنش می  آن  های  پیشنهاد  جامعه  یا  می گروه  ارائه  و  انماید  در  بینش دهد.  ها، یدئولوژی 
گیرند. ایدئولوژی لزوما در جهت  شوند و شکل می های انسان مشخص می ها و کنش ها، روش گرایش

( است  منافع گروهی دیگر  علیه  و  بیان دیگر می Motahari, 1996منافع یک گروه  توان گفت  (. در 
در واقع ادراک ما درون دستگاه هژمونیک که نباید هستی آن نمود پیدا کند.  ی است  دئولوژی نیزای

ارزش  توسط  که  است  ایدئولوژی  از  میمتأ ر  ایجاد  هژمونیک  نهادهای  و  ابزارهای  ها  انواع  شود. 
می را  ارتباطات)رسانه ایدئولوژیک  سیاسی،  حقوقی،  آموزشی،  مذهبی،  نوع  از  وتوان  جمعی(   های 

هفرهنگی)ادب رایانه یات،  بازی  بنابراین  دانست.  ورزش، سرگرمی(  که  نر،  از کالاهای صنعت  ای  یکی 
های پنهان  ها در لایهتواند یک ابزار مناسب برای ایدئولوژی باشد. در واقع این بازیسرگرمی است، می 

ش را با  آن ارزبازیگران،    کنند که،ها، ارزشی را ایجاد میها به نمادها و سمبلخود و با تبدیل واقعیت
ترتیب، ایدئولوژی مورد نظر، توسط مخاطب درونی    پذیرند. به اینرضایت و به شکل خود انگیخته می

های طراحی  ای، بازیهای رایانه بازی   (.Ojag, 2007کند )شود و منافع صاحبان خود را تأمین میمی
پردازند.  د و طراحی میه تولیلسفه خاصی ب ای هستند که سازندگان آن بر اساس نظام ارزشی یا فشده

آن  که  داشت  توجه  نه  باید  در  بازیها  این  تولید  در حال  ایدئولوژیکی  رویکرد  نه  و  فکری  ها  نظام 
بازی  تمامی  مورد  در  امر  این  نند  هر  رایانههستند.  نمی های  بازیای صد   بیشتر  اما  که  کند،  هایی 

کنند، در خدمت اندیشه و تفکری است  ی عرضه مای تولید و  های رایانههای بزرگ سازنده بازی شرکت
اند و  برد و بر اساس اصول ارزشی لیبرالیس  طراحی شدهیکی خاصی را به پیش می که اهداف ایدئولوژ
ها ننان مغایر با اصول ارزشی و اخلاقی است که در خود کشورهای سازنده ه  علیه  حتی برخی از آن 

اقداماتی صورت گرفتهآن نت  ها  بااست. در  رایانهزییجه  ایدئولوژی هستند و مخاطبان  های  ای حامل 
ای دارند، با  های رایانهبه دلیل رویکرد تعاملی که بازی  (.Ameli, 2015اند )ی را هدف قرار دادهعموم

بخشند و به عنوان ابزار ایدئولوژی در اجتماعی های خاصی مشروعیت میها، به ارزش انتشار ایدئولوژی
های ایجاد شده در  کن یک بازی، در طول عمل بازی کردن، ایدهکنند.بازیمی   ای نقشن افراد ایفشد

کنش  راه  از  را  می بازی  عرضه  وی  به  بازی  که  انتخاب  قابل  میهای  در  با  کند،  نتیجه  در  و  یابد 
 & Dehghani شود.)ای که در یک بازی لحاظ شده است، مواجه میهای ایدئولوژیکی بالقوهدلالت

Mohseni Ahoei, 2010)  .بازی از  برخی  رایانهدر  راهیهای  با هایی وجود  ای دو  بازیکن،  دارد که 

http://wikiporsesh.ir/انسان
http://wikiporsesh.ir/رفتار
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  ... رقابت تیقابل با یاانه یرا یهای باز دیتول کی دئولوژی ا الزامات ییشناسا عنوان مقاله :

آن از  هریک  میانتخاب  رق   را  خود  بازی  سرنوشت  خود  ها  دست  به  بازی  ادامه  مسیر  زند.انتخاب 
طراحی شده بازی،  سازنده  توسط  مختلف  مسیرهای  واقع  در  است.اما  بازیکن  بازیکن  و  به  اند  مجبور 

میاان از  گزینهتخاب  آن ن  سازنده  که  است  است.تهایی  کرده  تحمیل  را  می ها  نشان  دهد، حقیقات 
کنند؛ اما ممکن است برای تجربه جدید و از روی کنجکاوی  بازیکنان معمولا راه اخلاقی را انتخاب می 

و نه ای  رایانه  هایند بازیو ایجاد هیجان بیشتر، مسیر غیر اخلاقی را انتخاب کنند. نهایتا نه در فرآی 
در بازی وجود دارد مورد توجه بازیکنان است،    ها، توجه به نظام ارزشی و فکری که در محتوای بازی

اما از آنجایی که بازیکن در طول بازی به دنبال هیجان است و در فضای واقعی شرایط انجام برخی  
بنابراین در جریان بازی را ندارد،  ارزشی  این رفتارهای غیر  انجام  باشد و  تواند هیجان رفتارها می   ،  آور 

باعث می  امر  بازیکن  همین  ایدئولوژیشود  های هایی شود که توسط سازنده در لایه ناخواسته تسلی  
تواند در تشخیص هدف  ای میهای رایانهبازی نهفته شده است. توجه به نمادهای به کار رفته در بازی

و باشد  مؤ ر  بازی  معنای ضمنی  انتخاب    و  بازی  در  در  انجام  باشد.  داشته  نقش  آن  از  انصراف  یا  و 
هایی که برای ادامه بازی لازم دارد، از بین بردن  بداند در یک بازی، تعدادی از کنش صورتی که کاربر  

تواند تصمی  بگیرد که یا شود، مینیزهایی است که بخشی از نماد فرهنگی و هویتی وی محسوب می
د را  دیگری  انتخگزینه  بازی  یار  و  کند  ارزش   اب  حقیقت  در  شود.  منصرف  بازی  ادامه  در از  هایی 

ای تأ یرگذار خواهند بود که به صورت غیر مستقی  به بازیکن القا شوند. زیرا بازیکن در  های رایانهبازی
 هایی که(. ایدئولوژیMohseni Ahoei, 2008دهد )های مستقی  از خود مقاومت نشان میمقابل پیام
و اصول اخلاقی اکثر ها  ای است که با ارزششوند، غالبا به گونه ر گرفته میی خارجی به کاهادر بازی

ها نمادها و کدهای ملموسی با  خوانی ندارد. در بسیاری از این بازی جوامع، و به طور خاص ایران، ه  
اره کرد که  ی »سیمز« اشتوان به بازمضمون ایران هراسی و اسلام هراسی وجود دارد. برای نمونه می 

شده  به توصیف  گرایی  مصرف  ایدئولوژی  سازی  شبیه  شدن،    است. عنوان  بازی،  روتمند  این  هدف 
های زیادی برای های پر از کالاهای مصرفی است و فرصتیابی، ازدواج کردن و داشتن خانهدوست

ها و ر ملت ز طریق تسخیسناریوهای شورش وجود دارد. یا بازی »تمدن« که بازیکن باید تمدنی را ا
سیست گس فلترش  واقع  در  بسازد.  وفناوری  عل   اجتماعی،  فرهنگی  های  توسعه  بازی  این  سفه 

گیرد، موضوعی  ای بر مبنای نه ایدئولوژی صورت می(. اما اینکه ننین توسعه Konzack, 2009است)
بای که  ) است  داشت  توجه  آن  به  نژادپرستاAmeli, 2015: 58-59د  بازی  یا  خشونت  (.  و  آمیز  نه 
م1قومی  »پاکسازی شلیک  پوست  غیرسفید  افراد  شخصیت  به  بازیکن  که  بازیی«  و  های کند؛ 

سپتامبر،   دوازده   بیوشوک،  مثل  است  شده  جاسازی  ارزش  و  اخلا   آن  در  که  دیگری  پروپاگاندای 
وظیفه  با    2ندای  تروریس   علیه  با جنگ  ارتباط  در  آن  داستان  که  ژنرال  بازی  های  نشانهو همچنین 

نبردم آغاز  که  است  شیعی  است.)  سلمانان  آخرالزمان  در  از    .(Ameli, 2015: 62 آرماگدون  یکی 

 

CleansingEthnic  -2 

3- Call of Duty 
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  توان توجه به مبانی اسلامی ایرانی در ای در ایران را می های رایانههای عملیاتی در تولید بازیضرورت
ین مطمئنی همسو با تواند جایگزای عنوان کرد. تولید بازی با محتوای بومی می های رایانهتولید بازی

بازیکنا این جایگزین میهویت  ایرانی باشد و حتی  تولید ن  به عنوان صدایی متفاوت در فضای  تواند 
ها از جمله توسعه ر بازیهای موجود دای مطرح شود. زیرا نه تنها از آسیب های رایانهالمللی بازیبین

که   کند بلکه از آنجاها جلوگیری میتی ضد ارزشخشونت، هژمونی، سلطه اقتصادی، بی اخلاقی و ح
، توسعه خیر را  بینی توحیدی و هدایت انسان به سمت سعادت است، به جای توسعه شرمبتنی بر جهان

های ای باشند که بتوانند ایدئولوژیر ایران باید به گونه ای تولید شده دهای رایانهبازی  .شودموجب می
در حف  و تداوم فرهنگ ملی مؤ ر واقع شوند  ایه کنند؛ که ه   یرانی را نماسلامی و مطابق با فرهنگ ا

کنند. ایفا  نقش  فرهنگ  صدور  در  ملل  دیگر  مخاطبان  جذب  با  بتوانند  ه   اصول    و  کلی  طور  به 
های توحیدی که منجر به تقویت  ای مبتنی بر ارزش های رایانهکه بازیکند  اعتقادی اسلام اقتضا می 

اسلا پیامبر  تعالی   از  برگرفته  خالق،  به  صلی باور  عملی  وعلیهاللهم  و  قولی  سیره  و  وحی  قالب  در  اله 
ایشان، فضایی عدالت گرایانه با توجه به سیره امامت و باور به معاد و آخرت که ا ر آن اصلاح اعمال و  

قویت عمل صالح و معنا یافتن جهاد و ایثارگری در جامعه است، باشند و به خطوط قرمزی که فرد را  ت
نب امامت، ظل  و بی به سمت شرک، نفی   ,Ameliکشاند توجه شود )عدالتی و نفی آخرت می وت و 

2015: 63 .) 

 

 روش پژوهش -3
نجاام گرفتاه مای ااکشافی است که در دو بخش کیفای و ک  این پژوهش از نوع مدل آمیخته

باشد. برای ایان پژوهشگر در مدل آمیخته اکتشافی درصدد زمینه یابی درباره موقعیت نامعین میاست.  
ها یههای کمی، فرضاهای کیفی پرداخته و سپ  از طریق گردآوری دادهتدا به گرد آوری دادهمنظور اب

 دهد.را مورد آزمون قرار می
ش دلفی استفاده شده است. روش دلفی از جمله  ز روبرای انجام بخش کیفی این پژوهش ا 

مجموعه روش که  است  موضهایی  یا  مسئله  با  کل،  یک  عنوان  به  را  افراد  از  درگیر ای  پیچیده  وعی 
ای مانند فرضیه یا مدل برای پژوهش وجود ندارد. کند. در این روش نهارنوب از پیش تعیین شدهمی

روهی از متخصصان درباره موضوعی خاص است و در نش گاین روش بیشتر به دنبال دستیابی به دا
توان از لحاظ رویکرد در  را میرو این روش  یابد. از این نهایت با حصول اتفا  نظر میان آنان پایان می

ای روش دلفی در عمل، مجموعه   . (Alidosti, 2006: 10 بندی کرد.)ی بستههای کیفنارنوب روش 
ای است که تلاش دارد به اتفا   به همراه بازخور کنترل شده   سره ،ها یا دورهای پشت  از پرسشنامه

  2003؛  Hasson et al, 2000یابد )  نظر میان یک گروه از افراد خبره درباره یک موضوع خاص دست
Powell,.)  سازی کشور شامل ، فعالان و مسئولان صنعت بازیه آماری برای انجام روش دلفیجامع

ها باشند که از میان آن ای کشور میهای رایانهای و سازندگان بازی یانهرا  هایاعضای بنیاد ملی بازی
گیری از روش  برای نمونه   ای پانل دلفی انتخاب شدند.نفر به عنوان نخبگان این صنعت، بر  12تعداد  
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  ... رقابت تیقابل با یاانه یرا یهای باز دیتول کی دئولوژی ا الزامات ییشناسا عنوان مقاله :

هدفمند استفاده شده است و معیار انتخاب خبرگان نیز شامل تسلط به موضوع، تجربه عملی، ساخت  
ارائه شده در سطح بینیانهرا  هایبازی برای جمع آوری اطلاعات از   الملل و دسترسی بوده است.ای 

امه نیمه باز، بر اساس ادبیات پژوهش ، بین اعضا توزیع شد و پ   اعضای پانل دلفی، ابتدا یک پرسشن
ر  نهاای طیف لیکرت تهیه و در  درجه  5از آن با توجه به نظر متخصصان، پرسشنامه بسته با مقیاس  

 دور متوالی بین اعضا توزیع شد. 
است.  پیمایشی  نوع  از  توصیفی  تحقیق،  انجام  روش  کمی،  بخش  از   در  بخش  این  آماری  جامعه 

شرکت  220پژوهش،   کارکنان  شامل  رایانه نفر،  بازی  تولید  می های  تهران  در  دلیل  ای  به  باشند. 
های مستقر در تهران در نظر رکتها در کشور، برای دسترسی آسانتر، فقط ش پراکندگی دیگر شرکت

شد. تحقیق،  گرفته  این  کمی  بخش  شرکت  در  کارکنان  همه  شد.  استفاده  سرشماری  روش  های  از 
آنان توزیع گردید.بازی بین  و پرسشنامه ها در  انتخاب شدند  تهران  این که در    سازی در  به  با توجه 

روایی بود،  شده  استفاده  دلفی  روش  نتایج  از  پرسشنامه  استاد    صوری  طراحی  توسط  آن  محتوایی  و 
از  نیز    برای مشخص نمودن پایایی پرسشنامه  راهنما و نند تن از اساتید مجرب مورد تأیید قرار گرفت.

است شده  استفاده  کرونباخ  آلفای  کرونباخ    ضریب  آلفای  میزان  شد.    80/0که  آلفای  محاسبه  میزان 
از   اگر  معمولاً  می   7/0کرونباخ  گفته  باشد  گویشوبیشتر  هستند د  برخوردار  درونی  انسجام  از  ها  ه 

(Khalili Shurini, 2002 .) 
روش  از  میانیکی  نظر  اتفا   میزان  تعیین  برای  آماری  هماهنگی    های  ضریب  دلفی،  پانل  اعضای 

کاستلان   1کندال  و  )سیجل  درجه  1998،  2است  تعیین  برای  مقیاسی  کندال،  هماهنگی  ضریب   .)
شی یا فرد است که از فرمول زیر محاسبه    Nه مربوط به  دسته رتبهماهنگی و موافقت میان نندین  

 گردد:می

 
ب دور  نهار  در  مجموع  در  دلفی  روش  حاضر،  پژوهش  دلفی در  پانل  اعضای  رسید.  انجام  ه 

نفر در تمام دورهای دلفی   11سازی کشور بودند که در نهایت  نفر از نخبگان صنعت بازی  12شامل  
 شرکت کردند.
های »بسیار ای و طیف لیکرت شامل گزینه درجه   5در این پژوهش، یک مقیاس    استفادهمقیاس مورد  

به عنوان نقطه بی تا یر در    3« بود که نقطه  1یار ک :«، »بس2«، »ک :3«، »متوسط:4«، »زیاد:5زیاد:
گویه هرمرحله  در  شد.  گرفته  شرط  نظر  که  و   M≥4هایی  شدند  آورده  بعدی  دور  در  داشتند،  را 

داشتند حذف، و در دورهای بعدی پرسشنامه لحاظ نشدند. همچنین    4یانگین کمتر از  یی که مهامؤلفه
خبرگان  شاخص نظر  اتفا   و  اجماع  کندال  های  هماهنگی  ضریب  فرمول  از  استفاده  با  دور  هر  در 

 
1-Kendall 
2 -Siegel & Castellan 
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گردید. بخش کمی،    محاسبه  نمونه در  و  شد  آماری سرشماری  جامعه  که کل  آنجایی  انجام  از  گیری 
از  ت  نشد،  دادهآمار  تحلیل  با  وصیفی جهت  پژوهش  این  از  تحلیل حاصل  و  تجزیه  گردید.  استفاده  ها 

در سطح آمار توصیفی انجام شد. در بخش آمار توصیفی مشخصه   spss-19استفاده از نرم افزار آماری  
 های آماری مانند فراوانی، درصد، میانگین و انحراف معیار استفاده شد.  

 

 یافته های پژوهش -4
کیفی، روش دلفی در نهار دور متوالی انجام شد که در دور اول پرسشنامه نیمه باز و در دور  در بخش  

 در اختیار پانل دلفی قرار گرفت. دوم تا نهارم پرسشنامه بسته 
اولدر    سؤالپرسشنامه  دور  به صورت  اعضا ای  و  گرفت  قرار  دلفی  اعضای  اختیار  در  باز  نیمه  های 

ای  های رایانهاز ابعاد ایدئولوژیکی، تجاری، سیاسی، فنی و هنری بازین هریک  نظرات خود را پیرامو
الزامات  بیان کردند. سپ  مجموعه  از  بازییک  ایدئولوژای  رایانهتولید  پاسخ های  به  توجه  با  های ای 

پرسشنامه قالب  در  و  شناسایی  پژوهش  ادبیات  و  دلفی  پانل  مقیاس  اعضای  با  طیف درجه  5ای  ای 
شلیکرت   دوم  د. طراحی  دور  تا   ،در  گرفت  قرار  دلفی  پانل  اعضای  اختیار  در  شده  طراحی  پرسشنامه 

از گویه  تعداد  ها را مشخص  میزان اهمیت هرکدام  ایدئولوژیکی    12کنند. در پرسشنامه،  بعد  گویه در 
در  ها  پاسخ ک  یا خیلی ک  دادند که منجر به حذف این گویه گویه    1  مطرح شد که پاسخ دهندگان به

یلی های زیاد و خپاسخ   گویه را در بعد ایدئولوژیکی با  11د  اعضای پانل تعدا  در دور سوم   سوم شد. دور  
  4ها دارای میانگین کمتر از  یک از پاسخ در این دور به دلیل اینکه هیچ انستند.  زیاد، لازم و ضروری د
خود را در مورد میزان  لفی نظرنیز اعضای د در دور نهارم  ای حذف نگردید.، گویهدر طیف لیکرت نبود

   اد مختلف اعلام کردند. ها در ابعتا یر و اهمیت هریک از گویه 
پژوهش حاضر   در  دلفی  روش  دورهای نهارگانه مراحل  نتایج  رسید.  انجام  به  دور  در نهار 

اتفا  نظر میان اعضای پانل حاصل شده و می  توان به تکرار  روش دلفی نشان داد که به دلایل زیر 
 یان داد: ورها پاد

معیار   نهارم پاسخانحراف  دور  به  نسبت  دوم  دور  در  پانل  اعضای  است.   های  یافته  کاهش 
کندا  هماهنگی  ضریب  برهمچنین  پاسخل  پانل  ای  اعضای  نهارمهای  دور  دوم  در  دور  به   نسبت 

ا به  افزایش یافت و این در حالی است که مقدار ضریب کندال در دور سوم نسبت به دور نهارم تنه 
توان به تکرار دورهای  دهد. پ  می افزایش پیدا کرد که رشد قابل توجهی را نشان نمی  45/0زان  می

 است. نشان داده شده  1ر نهارم دلفی در جدول نتایج دو دلفی پایان داد.
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  ... رقابت تیقابل با یاانه یرا یهای باز دیتول کی دئولوژی ا الزامات ییشناسا عنوان مقاله :

 نتایج دور چهارم دلفی -1جدول 

ف 
ردی

 

 
ین
نگ
میا

ف   
حرا

ان

یار 
مع

 

1 

ی
یک

وژ
ول

دئ
 ای

ت
ما

زا
ال

 

 41/0 80/4 ای مرحله تولید یک بازی رایانهنی اسلامی در توجه به مبا

 44/0 76/4 ای توجه به هویت ایرانی در تولید بازی رایانه 2

ن سناریو بر الزامات ایجابی مطابق با اصول اعتقادی اسلام )باور به معادو متمرکز شد 3
 نبوت و...( 

36/4 57/0 

 48/0 68/4 هژمونیک حاک  بر جامعه طابق با فضای متمرکز شدن سناریو بر الزامات ایجابی م 4

 48/0 78/4 های دینیدر نظر داشتن الزامات سلبی مخالف با ارزش 5

 41/0 68/4 ها و هنجارهای فرهنگی کشور الزامات سلبی مخالف با ارزشدرنظر داشتن  6

 58/0 80/4 به کار گیری اصول ارزشی در محتوای متن بازی 7

 41/0 20/4 اویر ایجاد شده در بازیل ارزشی در تصرعایت اصو 8

 37/0 80/4 هماهنگی موسیقی و صوت با ایدئولوژی مورد نظر بازی 9

 50/0 84/4 رنگ و نورپردازی مؤ ر در القای اصول ایدئولوژیکاستفاده از  10

 32/0 20/4 فضاسازی مناسب در بازی ه  راستا با مبانی اسلامی و ایرانی  11

 

 ایدئولوژیکی الزامات مرتبط با  هایاوانی و درصد پاسخ سوالتوزیع فر -2ل جدو
ف 
ردی
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ی 
ار

 آم
ص

اخ
ش

 

کم 
ار 

سی
ب

 

کم 
ط  

س
تو

م
 

اد
زی

 

سیا
ب

اد 
زی

ر 
 

ن 
گی

یان
م

 

توجه به مبانی اسلامی در مرحله تولید یک  1
رایانه شکیبایی،  بازی  پارسایی،  و  ای)تقوا 

ظل   امانتداری،  راستگویی،  پاکدامنی، 
 ی( ی، عدالت محورستیز

 فراوانی  
 درصد

0 
0 

0 
0 

7 
5/3 

70 
5/3 

123 
5/61 

58/4 

با   2 مخالف  سلبی  الزامات  داشتن  نظر  در 
دینی)ریاارزش سخنهای  نینی،  کاری، 
 خیانت( 

 فراوانی 
 درصد

0 
0 

0 
0 

30 
15 

98 
49 

72 
36 

21/4 
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ایدئولوژی  3 با  صوت  و  موسیقی  هماهنگی 
 مورد نظر بازی 

 فراوانی 
 درصد

0 
0 

0 
0 

11 
5/5 

69 
5/34 

120 
60 

54/4 

بازی  4 تولید  در  ایرانی  هویت  به  توجه 
 ای رایانه

 فراوانی  
 درصد

0 
0 

0 
0 

23 
5/11 

94 
47 

79 
5/39 

28/4 

با  5 مخالف  سلبی  الزامات  داشتن  درنظر 
فرهنگی  ارزش هنجارهای  و  ها 

حیایی،  کشور)خشونت بی  گرایی، 
خانواده،  تجمل فروپاشی  و  طلا   گرایی، 
 ف گرایی( مصر

 انی  فراو
 درصد

0 
0 

1 
5/0 

25 
5/12 

100 
50 

70 
35 

21/4 

در   6 اسلامی  ارزشی  اصول  کارگیری  به 
 ای محتوای متن بازی رایانه

 فراوانی 
 درصد

0 
0 

0 
0 

15 
5/7 

94 
47 

87 
5/43 

36/4 

استفاده از رنگ و نورپردازی مؤ ر در القای  7
 اصول ایدئولوژیک 

 فراوانی 
 درصد

0 
0 

0 
0 

14 
7 

73 
5/36 

109 
5/54 

48/4 

ایجابی   8 الزامات  بر  سناریو  شدن  متمرکز 
به   )باور  اسلام  اعتقادی  اصول  با  مطابق 

 معادو نبوت و...( 

 فراوانی  
 درصد

0 
0 

0 
0 

19 
5/9 

81 
5/40 

96 
48 

39/4 

ایجابی   9 الزامات  بر  سناریو  شدن  متمرکز 
 مطابق با فضای فرهنگی حاک  بر جامعه 

 فراوانی 
 درصد

0 
0 

0 
0 

9 
5/4 

92 
46 

95 
5/47 

43/4 

رعایت اصول ارزشی در تصاویر ایجاد شده   10
 در بازی

 فراوانی 
 درصد

0 
0 

2 
1 

39 
5/19 

88 
44 

67 
5/33 

12/4 

با   11 راستا  ه   بازی  در  مناسب  فضاسازی 
 مبانی اسلامی و ایرانی 

 فراوانی  
 درصد

0 
0 

0 
0 

20 
10 

113 
5/56 

63 
5/31 

21/4 

جدول   های  یافته  اساس  میزا  2بر  بازی میانگین  یک  تولید  در  ایدئولوژیکی  عوامل  تا یر  ن 
ابراین میزان تا یر عوامل ایدئولوژیکی  باشد. بنمی   34/4ای قابل رقابت با سایر تولیدکنندگان دنیا  رایانه

از سطح متوسط می  بیشتر  با سایر تولیدکنندگان دنیا،  رایانه ای قابل رقابت  بازی  تولید یک    باشد. در 
حاصهمچنین   های  بازییافته  سازندگان  میان  در  پرسشنامه  توزیع  از  که ها،  ل  است  آن  از  حاکی 

ایدئولو با  مرتبط  پاسخ  نمره  میانگین  با  ژیکبیشترین   ، شاخص    مربوط  58/4ی  مبانی  به  به  »توجه 
ی،  ای)تقوا و پارسایی، شکیبایی، پاکدامنی، راستگویی، امانتداراسلامی در مرحله تولید یک بازی رایانه
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  ... رقابت تیقابل با یاانه یرا یهای باز دیتول کی دئولوژی ا الزامات ییشناسا عنوان مقاله :

ستیزی، پا  ظل   نمره  میانگین  کمترین  و  محوری(«  با  عدالت  شاخص  12/4سخ  به  »رعایت    مربوط 
 ازی« بوده است. اصول ارزشی در تصاویر ایجاد شده در ب

 

 بحث و نتیجه گیری: -5
 پردازی .پژوهش می آمده بر اساس سوال  یج به دستدر این بخش به تشریح نتا

 ای نیست؟های رایانهیالزامات ایدئولوژیکی تولید باز
، موارد زیر به عنوان الزامات ایدئولوژیکی  فی و اجماع خبرگان نتایج آخرین دور دل  با توجه به

 به دست آمد.
 ایتوجه به مبانی اسلامی در مرحله تولید یک بازی رایانه  (1

 ایتوجه به هویت ایرانی در تولید بازی رایانه (2

اعتقادی اسلام )باور به معاد و نبوت   مطابق با اصولمتمرکز شدن سناریو بر الزامات ایجابی  (3
 و...(

 امعهمتمرکز شدن سناریو بر الزامات ایجابی مطابق با فضای هژمونیک حاک  بر ج (4

 های دینی در نظر داشتن الزامات سلبی مخالف با ارزش  (5

 ها و هنجارهای فرهنگی کشور در نظر داشتن الزامات سلبی مخالف با ارزش  (6

 توای متن بازیل ارزشی در محبه کارگیری اصو (7

 رعایت اصول ارزشی در تصاویر ایجاد شده در بازی  (8

 هماهنگی موسیقی و صوت با ایدئولوژی مورد نظر بازی  (9

 تفاده از رنگ و نورپردازی مؤ ر در القای اصول ایدئولوژیک اس (10

 فضاسازی مناسب در بازی ه  راستا با مبانی اسلامی ایرانی  (11

ک از  که  پیمایشی  در  شرکتهمچنین  بازیهارکنان  شد،  ای  انجام  تهران  نظر  سازی  از 
توان گفت  اساس می   مربوط به عوامل و الزامات ایدئولوژیکی است. بر این   34/4  پاسخگویان، میانگین 

ای است. از طرفی طبق نتایج به دست  ایانههای رایدئولوژی یکی از الزامات ضروری برای تولید بازی
پیمایش از  م  آمده  به  اسلامی«،»توجه  نظر در    بانی  ایدئولوژی مورد  با  »هماهنگی موسیقی و صوت 

با بیشترین میانگین به عنوان بخشی  بازی«، »استفاده از رنگ و نورپردازی مؤ ر در القای ایدئولوژی«،  
 اند.های ایدئولوژی، در مرحله تولید یک بازی قابل توجه قرار گرفته از شاخص 

ای خاصیت از آنجایی که بازی رایانه وان گفت  تدر پژوهش می با توجه به نتایج به دست آمده  
بیشتر کودکان و نوجوانا بر مخاطبین خود که  تا یر فراوانی  اگر  تعاملی دارد،  ن هستند، خواهد داشت. 

هایی با  پای سازندگان این کشورها بازیای بخواهد ننین تا یراتی را به حداقل برساند، باید ه جامعه
های جامعه خود بسازد. برای پایدار ماندن ارزش ها و هنجارها در ارزش ق با فرهنگ و  ایدئولوژی مطاب

ن در بازی مطرح شود که بازیکن به طور غیر مستقی  کودکان و نوجوانان، باید ایدئولوژی مناسب با آ
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بومی،   هویت  بر حف   ترتیب علاوه  این  به  بپذیرد.  را  آن  بازی  جریان  در طول  و  شده  مواجه  آن  با 
فرهنگ می اشاعه    توان  فرصت  به  تبدیل  را  فرهنگی  تهاج   تهدید  و  صادر  ملل  سایر  به  را  خودی 

 فرهنگ نمود. 
ا به  توجه  الزاماتبا  در  شاخص   ینکه  بازی    ایدئولوژیکی  تولید  مرحله  در  اسلامی  مبانی  به  »توجه 

د آشنا با  ساز، از افراهای بازیشرکتتوان پیشنهاد کرد  ته است، می ای« بیشترین میانگین را داشرایانه
بازیتخصص تی   در  هنر  عرفان،  روانشناسی،  فلسفه،  ادبیات،  مانند  مختلف  عنوان  های  به  سازی، 

   استفاده کنند به طوریکه تا پایان مرحله تولید بازی، در تی  حضور فعال داشته باشند.نامه نویبازی
ما علمی  مراکز  دانشگاههمچنین  و حوزه نند  علمیه  ها  تهای  آم  ربیت در  تخصص   وزشو  با  و    افرادی 

 ای تلاش بیشتری انجام دهند. بازی رایانهمهارت لازم جهت نویسندگی 
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  ... رقابت تیقابل با یاانه یرا یهای باز دیتول کی دئولوژی ا الزامات ییشناسا عنوان مقاله :
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Identify the ideological requirements for the 

production of computer games with the ability to 

compete with other manufacturers in the world 
 

Hajar Mehrabi, Ali Rashidpour 

 
Abstract 

In this study, with the aim of "identifying the ideological 

requirements for the production of computer games with the ability 

to compete with other manufacturers in the world," it is an attempt 

was made to examine the production requirements in the ideological 

dimension. For this purpose, the mixed method with the exploratory 

approach was used in both quantitative and qualitative parts. 

Qualitative section Twelve experts of the gaming industry, using 

purposive sampling method, were selected from among the activists 

and officials of the gaming industry of the country as Delphi panel. 

In the quantitative part, from the results obtained by the Delphi 

method, a 5-point Likert scale questionnaire was prepared for the 

descriptive survey method, and 220 computer game makers in 

Tehran were surveyed by a questionnaire. According to the research 

findings, 11 indicators, which are ideologically necessary to produce 

a competitive computer game, were identified by the Delphi panel. 

Also, according to a census conducted by the creators of computer 

games in Tehran, paying attention to the ideological dimension with 

an average of 4.34, is necessary to produce a game and is of great 

importance . 
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