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Abstract 
Today, Computer Games have emerged as a new field for the development 
of new media in the dimension of socialization, which according to many 
experts, in the coming years will become the number one entertainment 
industry in the world. On the other hand, GameNets in Iranian society is a 
place where the behaviors and communication actions of video and 
computer game users have a special place in drawing cultures of gaming in 
societies, including the Iranian society. So this article is aimed at answering 
the question, what is the pattern of behaviors and communication actions of 
computer game users in the GameNets of Tehran? Therefore, to answer this 
question, the researcher based on the participant observation method 
observed 35 GameNets in Tehran by cluster sampling and along with 53 
semi-structured interviews with the users of these GameNets based on 
available samples, and notes and pictures prepared by observers and also 
referring to the social networking pages of these communities, the obtained 
data were analyzed using the method of Thematic analysis and based on the 
Wolcott model. As a result, 17 patterns of behaviors and communication 
actions were obtained, such as the emotion-tone pattern, the gender mixing 
pattern, the modification of action and behavioral obscenities, and the non-
response pattern to insults and humiliation, reflecting the status of a Back-
Stage community. 

Keywords: Cultures of Gaming, Communication Actions, Communication 

Behaviors, GameNets Video and Computer Games, Play and Game. 
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 یها یکاربران باز یارتباط یها و کنش یرفتار یالگوها میترس
 تهران یها نت میدر گ یا انهیرا

 

   یصمد یمجتب
تهران،  ،یعلوم ارتباطات دانشگاه علامه طباطبائ یدکتر یدانشجو

 .رانیا
 

 .رانیتهران، ا ،استاد دانشگاه امام صادق )ع(  راد  انیمحسن یدکتر مهد
 
 

   یپاکده ینیحس رضایدکتر عل
تهران،  ،یارتباطات دانشگاه علامه طباطبائعلوم دانشکده  اریدانش

 .رانیا

  چکیده
‌بازي اند‌‌پذيري‌مطرح‌هاي‌نوين‌در‌بعد‌جامعه‌عنوان‌عرصه‌جديدي‌از‌ظهور‌رسانهبه‌اي‌هاي‌رايانه‌امروزه

شوند،‌از‌‌هاي‌آتی‌به‌صنعت‌اول‌سرگرمی‌در‌جهان‌مبدل‌می‌نظران،‌در‌سال‌نظر‌بسیاري‌از‌صاحب‌بنا‌برکه‌
هاي‌‌ازيهاي‌ارتباطی‌کاربران‌ب‌عنوان‌عرصه‌ظهور‌رفتارها‌و‌کنشها‌در‌جامعه‌ايران‌به‌نت‌سوي‌ديگر،‌گیم
اي‌بر‌عهده‌‌جامعه‌ايرانی‌جايگاه‌ويژه‌ازجملهکردن‌در‌جوامع‌‌اي،‌در‌ترسیم‌فرهنگ‌بازي‌ويدئويی‌و‌رايانه

پاسخ‌دهد‌که‌الگوي‌رفتارها‌و‌‌‌دارند،‌لذا‌اين‌مقاله‌در‌راستاي‌چنین‌هدفی‌در‌تلاش‌است‌تا‌به‌اين‌پرسش
بنابراين،‌براي‌پاسخ‌‌هاي‌شهر‌تهران‌چگونه‌است؟‌نت‌اي‌در‌گیم‌هاي‌رايانه‌هاي‌ارتباطی‌کاربران‌بازي‌کنش

اي‌مورد‌‌گیري‌خوشه‌نت‌در‌شهر‌تهران‌و‌با‌نمونه‌گیم‌53،‌متکی‌بر‌روش‌مشاهده‌مشارکتی،‌‌بدين‌پرسش
‌قرار‌گرفت‌و‌در‌کنار‌ ‌نیمه‌35مشاهده ‌کاربران‌اين‌گیم‌مصاحبه ‌بر‌اساس‌نمونه‌نت‌ساختمند‌با هاي‌در‌‌ها

‌يادداشت ‌و ‌تص‌دسترس ‌و ‌ها ‌مشاهده‌شده‌هیتهاوير ‌اين‌‌توسط ‌مجازي ‌صفحات ‌به ‌مراجعه ‌نیز ‌و گران
شد.‌‌لیوتحل‌هيتجزبه‌کمک‌روش‌تحلیل‌مضمون‌و‌بر‌اساس‌مدل‌ولکات‌‌شده‌حاصلهاي‌‌اجتماعات،‌داده

‌ ‌نتیجه، ‌الگوي‌هیجان‌71در ‌کنش‌ارتباطی‌مانند ‌الگوي‌اختلاط‌جنسیتی‌و‌‌-الگوي‌رفتاري‌و تن‌صدا،
گونه‌و‌رفتارگونه‌و‌الگوي‌عدم‌واکنش‌به‌توهین‌و‌تحقیر‌حاصل‌گرديد‌که‌نشان‌‌هاي‌کنش‌تعديل‌فحاشی

‌اي‌است.‌دهنده‌وضعیت‌يک‌اجتماع‌پشت‌صحنه

 ها، نت میگ ،یارتباط یرفتارها ،یارتباط یها ، کنشکردن یباز یها فرهنگ :ها واژهکلید

‌.میو گ یپل ،یا انهیو را ییدئویو یها یباز

 مقدمه 
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‌کنش ‌و ‌رفتارها ‌نحوه ‌و ‌نوع ‌ترسیم ‌شناخت‌و ‌مقاله ‌اين ‌اصلی‌در هاي‌ارتباطی‌‌موضوع

‌توجه‌به‌اينکه‌يکی‌از‌‌هاي‌رايانه‌کاربران‌ايرانی‌بازي ‌با و‌‌ها‌عرصه‌نيتر‌مهماي‌است‌لذا

‌و‌کنش‌مکان ‌چنین‌رفتارها ‌ايرانی،‌‌هايی‌که ‌غیر ‌ايرانی‌و‌چه ‌چه هايی‌از‌سوي‌کاربران،

‌می ‌کلوب‌پديدار ‌گیم‌گردد، ‌يا ‌طراحی‌و‌‌نت‌بازي ‌کاربران ‌مختص‌حضور ‌که ‌هستند ها

اين‌رفتارها‌‌‌گیري‌عنوان‌محل‌شکلها‌و‌فضاهايی‌به‌اند،‌بنابراين،‌چنین‌مکان‌اندازي‌شده‌راه

‌کنش ‌‌و ‌میها ‌مسئله‌موضوعیت ‌لذا ‌يابند، ‌پژوهش ‌اين ‌در ‌که ‌مطالعه‌گرفته‌شکلاي ،

‌و‌کنش ‌از‌سوي‌کاربران‌بازي‌چگونگی‌اين‌رفتارها ‌اين‌میان،‌‌هاي‌رايانه‌ها ‌در اي‌است.

هاي‌نوين‌در‌بعد‌جامعه‌عنوان‌عرصه‌جديدي‌از‌ظهور‌و‌بروز‌رسانهاي‌به‌هاي‌رايانه‌بازي

تنها‌‌7نت‌داراي‌مجوز‌گیم‌862اي‌در‌جامعه‌ايرانی‌با‌وجود‌‌ههاي‌رايان‌پذيري‌کاربران‌بازي

‌ ‌بايد ‌اثرگذاري‌است‌که ‌و ‌حضور ‌اين‌گستره ‌نشانی‌از ‌تهران، ‌شهر قرار‌‌موردمطالعهدر

‌بگیرند.

نکته‌مهمی‌که‌در‌آغاز‌بايد‌مورد‌توجه‌قرار‌داد،‌تأکید‌بر‌اين‌موضوع‌است‌که‌اين‌

‌کنش ‌تا ‌بود ‌خواهد ‌تلاش ‌در ‌ارت‌پژوهش ‌و‌هاي ‌ابزاري ‌تحولات ‌کنار ‌در ‌را باطی

اي‌رقم‌‌اي‌در‌يک‌میدان‌رسانه‌هاي‌رايانه‌اي‌چون‌بازي‌تکنولوژيک‌که‌در‌گستره‌رسانه

‌انواع‌شکل‌می ‌در ‌بررسی‌تغییر ‌همراه ‌به ‌قالب‌ردوبدلهاي‌هاي‌پیامخورد، ‌در هاي‌شده،

‌نوشتاري‌و‌...‌که‌گاه‌می ‌تصويري، ‌و‌نشان‌صورت‌بهتواند‌‌شفاهی، ها‌مطرح‌باشد،‌هرمزها

‌نیز‌مؤلفه‌یموردبررس ‌اين‌میدان‌‌يها‌قرار‌دهد‌و ‌در ‌اثرپذير‌آن‌را ‌و ‌مورداشارهاثرگذار

‌پژوهش ‌حالی‌است‌که ‌اين‌در ‌داد. ‌خواهد ‌)هايی‌چون‌محسنیانقرار ‌شیعه ‌و (‌7531راد

اي‌امروزه‌به‌بخشی‌از‌زيست‌نوجوانان‌و‌جوانان‌معاصر‌‌هاي‌رايانه‌دهند‌که‌بازي‌نشان‌می

‌با‌آن‌رو‌برو‌هستند.‌ینوع‌بهاند‌و‌همه‌کشورهاي‌جهان‌‌جهان‌مبدل‌شده

‌مکان ‌رويکردي ‌چنین ‌گیم‌با ‌چون ‌به‌نت‌هايی ‌و‌ها، ‌مشاهده ‌براي ‌مکانی عنوان

هاي‌ارتباطی‌و‌همچنین‌سبک‌بازي‌کردن‌بازيکنان‌ايرانی‌و‌‌شناسی‌رفتارها‌و‌کنش‌گونه
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

،‌در‌شهر‌تهران‌داراي‌7532اي‌تا‌دي‌ماه‌هاي‌رايانهزيهاي‌اخذ‌شده‌از‌بنیاد‌ملی‌بانت‌مبتنی‌بر‌دادهگیم‌862.‌تنها‌7

‌و‌کلوب‌نت‌ها‌مشاهده‌شد‌که‌گیممجوز‌هستند‌و‌در‌بررسی ‌هايی‌بدون‌مجوز‌نیز‌در‌سطح‌شهر‌تهران‌يافت‌می‌ها

‌شود.
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‌گیم ‌ايرانی ‌ا‌نت‌کاربران ‌مهم ‌و ‌جذاب ‌بسیار ‌میها ‌اين‌‌رزيابی ‌کاربرد ‌حیطه ‌البته شود.

اي‌نبوده‌بلکه‌کلیه‌افرادي‌که‌به‌تدريس‌و‌ارائه‌‌هاي‌رايانه‌مطالعه،‌متکی‌بر‌کاربران‌بازي

گذاران‌و‌حتی‌مديران‌فرهنگی‌‌پردازند‌تا‌مسئولان‌و‌سیاستها‌در‌قبال‌اين‌رسانه‌میتوصیه

‌می ‌همگی‌را ‌که ‌فرهنگ‌عنوان‌سیاستتوان‌به‌کشور ‌شامل‌گذار ‌ارتباطی‌تلقی‌نمود، ی‌و

هاي‌مختلف‌بروز‌و‌ظهور‌‌ها‌بیشتر‌به‌تغییرات‌و‌تحولاتی‌که‌در‌لايهگردد،‌چراکه‌آن‌می

،‌واقف‌خواهند‌شد.‌البته‌در‌اين‌میان،‌دوران‌کنونی‌انجامد‌یهاي‌رفتاري‌مردم‌م‌عادت‌واره

 ,Boellstroff)‌شده‌ليتبدها‌‌از‌عصر‌اطلاعات‌به‌عصر‌بازي‌7که‌بر‌طبق‌نظر‌تام‌بالستورف

اي‌را‌در‌مواجهه‌با‌واقعیت‌و‌مجاز‌براي‌هاي‌فرهنگی‌و‌اجتماعی(،‌چنان‌چالش29 :2006

ها‌پديد‌آورده‌که‌شناخت‌صحیح‌اين‌عرصه،‌گام‌اول‌براي‌ورود‌به‌آن‌است.‌لذا‌در‌انسان

‌سبک ‌و ‌الگوها ‌شناخت ‌کنشراستاي ‌و ‌رفتاري ‌بازي‌هاي ‌حوزه ‌در ‌ارتباطی هاي‌‌هاي

عنوان‌امري‌ضروري‌اي،‌بههاي‌رايانهاي‌و‌شناخت‌چند‌جانبه‌از‌رابطه‌فرهنگ‌و‌بازي‌نهرايا

‌سیاست ‌مسیر ‌برنامهدر ‌و ‌مسئلهگذاري ‌لزوم ‌نیز ‌و ‌آينده‌ريزي ‌و ‌حال ‌مسیر ‌در شناسی

اي‌مرتبط‌‌تحولات‌ارتباطی‌در‌کشور‌اين‌پژوهش‌در‌تلاش‌است‌تا‌با‌مشاهده‌میدان‌رسانه

‌کل‌نت‌يعنی‌گیم ‌و ‌مصاحبه‌وبها ‌نیز ‌مشارکتی‌و ‌اساس‌روش‌مشاهده هاي‌‌هاي‌بازي‌بر

به‌اين‌پرسش‌که‌الگوهاي‌رفتارها‌و‌‌ها‌طیاي‌در‌اين‌مح‌هاي‌رايانه‌ساختمند‌با‌کاربران‌بازي

‌ها‌چگونه‌است؟‌در‌راستاي‌مسئله‌پژوهش‌پاسخ‌دهد.‌نت‌هاي‌ارتباطی‌حاکم‌بر‌گیم‌کنش

 پیشینه تحقیق
‌منابع‌ ‌در‌دو‌دسته‌کلی‌منابع‌‌شده‌یبررسدر‌مورد‌پیشینه‌اين‌پژوهش، ‌منابع‌یرفارسیغرا ،

‌يبند‌بخشقابل‌‌دودستهکه‌دسته‌دوم‌از‌جهت‌میزان‌ارتباط‌خود‌به‌‌ردیگ‌یفارسی‌قرار‌م

‌است‌که‌در‌ذيل‌بر‌اساس‌میزان‌ارتباط‌با‌موضوع‌پژوهش‌بدان‌اشاره‌خواهد‌شد:

 )خارجی( یرفارسیغهای پژوهش

هاي‌جهانی‌و‌مرتبط‌با‌موضوع‌اين‌اين‌دسته‌از‌منابع‌با‌توجه‌به‌اينکه‌در‌گسترده‌پژوهش

هاي‌مرتبط‌در‌اين‌حیطه‌پژوهش‌نيتر‌مهماند،‌شايد‌‌بوده‌توأمانپژوهش‌و‌حاصل‌کنکاش‌
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Tom Boellstroff 
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اي‌که‌در‌رشته‌فلسفه‌در‌دانشکده‌علوم‌انسانی‌در‌دانشگاه‌‌رساله‌ازجملهنیز‌به‌شمار‌آيند،‌

‌‌7منچستر ‌عنوان ‌بازيسالن»با ‌بازي‌هاي ‌نوظهور ‌عرصه ‌ويدئويی: ‌در‌‌هاي ‌ويدئويی هاي

‌8هند ‌چینا« ‌اس. ‌گوگونجوات ‌‌5توسط ‌سال ‌‌8176در ‌نگارش ‌اين‌درآمدهاستبه ‌از ،

‌‌جمله ‌رساله ‌اين ‌شیوه‌درصدداند. ‌تا ‌ب‌است ‌مصرف ‌منظر‌‌ازيهاي ‌از ‌را ‌ويدئويی هاي

قرار‌دهد.‌از‌همین‌رو،‌در‌منطقه‌محدودي‌از‌هند‌اين‌مطالعه‌‌یموردبررسگیمرهاي‌هندي‌

‌متمرکز‌کرده‌و‌مطالعه‌میدانی‌را‌در‌چانديگار )يک‌شهر‌مدرن‌در‌هند(‌در‌دو‌سالن‌‌1را

‌ک ‌هدفش‌يک‌روش‌ترکیبی ‌اين ‌براي ‌و ‌گروه‌یفیبازي‌صورت‌داده هاي‌‌)مشاهدات،

‌يادداشتمت ‌فرهنگی‌مرکز، ‌زمینه ‌استخراج ‌براي ‌ويدئو( ‌و ‌تصاوير ‌ضبط ‌میدانی، هاي

اي‌است‌که‌چینا‌در‌در‌اين‌رساله‌مقايسه‌توجه‌جالباست.‌نکته‌‌کاربرده‌بهگیمرهاي‌هندي‌

‌با‌‌شده‌يگردآورهاي‌‌هاي‌ويدئويی‌مبتنی‌بر‌داده‌آن‌سعی‌دارد‌وضعیت‌بازي در‌هند‌را

‌لانچ‌3هاي‌ويدئويی‌يک‌سالن‌بازي ‌کیوتو ‌نام ‌منچس‌6به ‌شهر ‌کند.‌تدر ‌انگلیس‌مقايسه ر

‌بازي‌پرسش ‌ظهور ‌چگونگی ‌شامل ‌چینا؛ ‌اصلی ‌همچنین،‌‌هاي ‌و ‌هند ‌در ‌ويدئويی هاي

‌بوده‌‌هاي‌رايانه‌چگونگی‌تطابق‌فعالیت‌در‌بازي اي‌با‌جهان‌اجتماعی‌بازيگران‌و‌گیمرها

‌(Chhina, 2016: 5-7است.‌)

‌پايان ‌عنوان‌‌اي‌نامه‌پژوهش‌ديگر، در‌مقطع‌» 1فضاهاي‌فیزيکی‌بازي‌کردن»است‌با

‌‌ارشد‌یکارشناس ‌در ‌ايالتی‌سن‌ديگو 2یشناس‌جامعههنرها ‌دانشگاه ‌ 3در ‌سال و‌‌8172در

‌لارسون ‌آر. ‌ايان ‌پايان 71توسط ‌اين ‌است. ‌درآمده ‌نگارش ‌گسترش‌‌به ‌به ‌توجه ‌با نامه

‌بازي ‌بر‌روي‌تحقیقات‌بر‌روي‌حوزه ‌تا فضاهاي‌فیزيکی‌که‌در‌‌هاي‌آنلاين‌سعی‌نموده

‌بازي ‌ظرفیت‌گسترده ‌‌کنار ‌را ‌خود ‌کار ‌است، ‌شده ‌از‌‌شیپ‌بههاي‌ويدئويی‌ايجاد ‌و برد
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. University of Manchester 

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

3. Gagunjoat S. Chhina 

4. Chandigarh 

5. video gaming bar 

6. Kyoto Lounge 

7. Physical Gaming Spaces 

8. Master of Arts in Sociology 

9. San Diego State University 

10. Ian R. Larson 
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همین‌رو،‌بر‌ادبیات‌اين‌حیطه‌بیفزايد.‌لارسون‌نتايج‌جالبی‌حاصل‌از‌پژوهش‌خود‌را‌که‌به‌

‌گزارش‌ ‌دارند، ‌حضور ‌فیزيکی ‌فضاهاي ‌اين ‌در ‌که ‌افراد ‌از ‌گروهی ‌با روش‌مصاحبه

هاي‌ويدئويی‌‌کند‌که‌در‌دنیاي‌گیمرهاي‌مدرن،‌اين‌فضاهاي‌فیزيکی‌که‌در‌کنار‌بازي‌می

،‌به‌تقويت‌و‌گسترش‌جهان‌اجتماعی‌چنین‌افرادي‌انجامیده‌و‌فرهنگ‌بازي‌اند‌ايجاد‌شده

‌ ‌بازي‌اندازه‌به‌ها‌فرهنگ‌خردهو ‌و ‌در‌يک‌عصر‌‌تنوع‌گیمرها ‌اينکه ‌با ‌و ‌متنوع‌هستند؛ ها

‌می ‌سر ‌به ‌راه‌تکنوکالچر ‌افراد ‌همین ‌اما ‌خلاقانه‌بريم، ‌در‌‌هاي ‌فناوري ‌ادغام ‌براي اي

هاي‌سنتی‌براي‌تقويت‌روابط‌و‌قیود‌همچنان‌به‌دنبال‌روشکنند‌و‌‌را‌پیدا‌می‌شان‌یزندگ

اين‌فرصت‌را‌داراست‌تا‌از‌اين‌‌یشناس‌جامعه،‌علومی‌چون‌رو‌نيازاهستند؛‌و‌‌شان‌یاجتماع

‌رسانه‌گروه ‌ظهور ‌زمینه ‌می‌ها، ‌ارائه ‌اجتماعی ‌جهان ‌به ‌که ‌تعاملی ‌بیاموزد‌هاي «‌.دهد،
(Larson, 2018: 1-6)‌

اي‌‌هاي‌رايانه‌نگارانه‌فرهنگ‌بازي‌بررسی‌قوم»ري‌با‌عنوان‌پژوهش‌ديگر،‌رساله‌دکت

در‌دپارتمان‌ارتباطات‌و‌فرهنگ‌در‌دانشگاه‌اينديانا‌در‌سال‌ 7ها‌پارتی LAN و‌هويت‌در

‌يانگ‌8171 ‌میشل ‌برايان ‌توسط ‌که ‌منظر‌ 8بوده ‌از ‌رساله ‌اين ‌است. ‌نگارش‌درآمده به

کیفیت‌و‌سیر‌مباحث‌شباهت‌بسیاري‌با‌موضوع‌مقاله‌پیش‌رو‌دارد.‌چنانکه‌در‌ابتدا‌بسط‌

‌‌گسترده ‌می‌پارتی‌ LANاي‌در‌مورد ‌ابتداي‌کار‌مشاهده ‌در ‌چنین‌‌ها شود‌و‌سعی‌نموده

ا‌تعريف‌و‌تبیین‌هاي‌ويدئويی‌است‌ر‌محیطی‌که‌فرآورده‌مشارکت‌گسترده‌کاربران‌بازي

‌اين ‌همه ‌و ‌نگارانه‌نمايد ‌قوم ‌روش ‌بر ‌مبتنی ‌همکاري‌‌ها ‌با ‌محقق ‌که ‌است اي

‌با‌برگزاري‌اين‌بازي‌کلوب ‌فراهم‌‌ها‌یپارت LAN هاي‌دانشگاه‌اينديانا زمینه‌اين‌مطالعه‌را

ها‌‌کرده‌است‌و‌از‌سوي‌ديگر،‌از‌روش‌مشاهده‌مشارکتی‌و‌مصاحبه‌عمیق‌در‌اين‌بررسی

عنوان‌است.‌نکته‌قابل‌توجه‌میشل‌يانگ‌در‌اين‌است‌که‌از‌چنین‌فضايی‌بهکمک‌گرفته‌

کند‌که‌غیر‌از‌محل‌کار‌و‌نیز‌مدرسه‌که‌دوستی‌و‌روابط‌دوستانه‌در‌آن‌‌مکان‌سوم‌ياد‌می

‌ ‌مکانی‌است‌که ‌می‌يها‌یکش‌خطجاي‌دارد، ‌گذاشته ‌کنار ‌جنسی‌به ‌نیز شود،‌‌نژادي‌و

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. An ethnographic examination of computer gaming culture and identity at LAN 

parties 

2. Bryan-Mitchell Young 
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‌نمی ‌آن ‌با ‌مطابق ‌افراد ‌دهند‌هرچند ‌ادامه ‌را ‌خود ‌آل ‌ايده ‌زندگی ‌)توانند .Bryan-

Mitchell, 2014: 1-5)‌

عنوان‌مکان‌يک‌مکان‌عمومی‌از‌خودشان؛‌مطالعه‌میدانی‌کافه‌گیم‌به»البته‌پژوهش‌

يانه‌و‌علوم‌سیستمی‌در‌دانشگاه‌استکهلم‌در‌دپارتمان‌را 8که‌از‌سوي‌فاطیما‌جانسون 7سوم

جايی‌که‌»و‌يا‌پژوهش‌‌منتشرشده‌8171در‌سال‌ 571المللی‌نیگرا‌نورديک‌در‌کنفرانس‌بین

‌می ‌را ‌شما ‌بازي ‌کافه‌همگان ‌کارکرد ‌و ‌جذابیت ‌شرقی‌شناسند: ‌اروپاي ‌در ‌بازي «‌هاي

عنوان‌بازي‌به‌يها‌بر‌روي‌ايده‌کافه‌8113در‌سال‌‌شده‌ارائهو‌همکاران‌ 1توسط‌گاجادها

زمینه‌اجتماعی‌بازي‌کردن‌ :LAN بازي‌در‌يک‌رويداد»مکان‌سوم‌تأکید‌دارند‌و‌يا‌مقاله‌

‌گیم ‌ 3ها‌ويدئو ‌سال ‌مارتنِز‌8113در ‌لونِک ‌و ‌جانز ‌جروئن ‌دانشگاه‌) 6توسط محققان

به‌چاپ‌ 2توسط‌انتشارات‌سیج 1آمستردام(‌به‌نگارش‌درآمده‌و‌در‌مجله‌نیو‌مديا‌سوسايتی

‌.اند‌توجه‌قابلرسیده‌نیز‌

 های فارسیپژوهش

 یشناس روانها در دایره اثرسنجی با رویکرد  نت گیم

اي‌‌هاي‌رايانه‌ها‌و‌بازي‌نت‌ها‌گرچه‌در‌نگاه‌نخست‌بر‌روي‌موضوع‌گیمعمده‌اين‌پژوهش

‌‌اند‌متمرکزشده ‌جنبه ‌از ‌و ‌هستند ‌اثرسنجی ‌دنبال ‌به ‌برخورد‌‌یشناس‌رواناما ‌موضوع با

‌پايان‌می ‌مانند، ‌کنند؛ ‌بازي»نامه ‌گرايش‌به ‌بر ‌مؤثر ‌عوامل ‌رايانه‌بررسی ‌)مطالعه‌‌هاي اي

توسط‌مهدي‌نیک‌عهد‌و‌با‌‌7531که‌در‌سال‌«‌هاي‌شهر‌يزد(‌نت‌ها‌و‌گیم‌موردي‌کلوب

و‌يا‌است‌‌شده‌انجامدر‌دانشکده‌علوم‌اجتماعی‌دانشگاه‌يزد‌‌يآباد‌شاهراهنمايی‌اکبر‌زارع‌

«‌ ‌مؤثر ‌اجتماعی ‌عوامل ‌استفادهبررسی ‌بازي‌بر ‌از ‌رايانه‌نوجوانان ‌با‌‌هاي ‌آن ‌رابطه ‌و اي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. A public place of their own; A Fieldstudy of a Game Café as a Third Place 

2. Fatima Jonsson 

3. DIGRA NORDIC '10 

4. Gajadhar 

5. Gaming at a LAN event: the social context of playing video games 

6. Jeroen Jansz and Lonneke Martens 

7. New Media Society 

8. SAGE 
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‌ ‌-سلامت‌روانی ‌)نوجوانان ‌آنان ‌گیم‌کننده‌مراجعهاجتماعی ‌‌نت‌به ‌منطقه ‌يزد(‌8ها «‌شهر

‌از‌سوي‌سهیلا‌شیروانی‌صفدرآبادي‌به‌‌ارشد‌یکارشناسنامه‌‌عنوان‌پايان ديگري‌است‌که

‌عل ‌و‌راهنمايی ‌گرفته ‌صورت ‌شمالی ‌خراسان ‌استان ‌نور ‌پیام ‌دانشگاه ‌در ‌قربانی یرضا

‌ اي‌نوجوان‌پسر‌اي‌بر‌پرخاشگري‌بازيکنان‌حرفه‌هاي‌رايانه‌تأثیر‌بازي»‌نامه‌انيپاهمچنین،

که‌توسط‌فرشته‌بهرامی‌و‌به‌راهنمايی‌لیلا‌نیرومند‌‌7538در‌سال‌«‌سال‌شهرکرج‌76-81

‌درکنار‌ديگر‌مطالعات‌میشده‌انجاماعی‌در‌دانشکده‌علوم‌ارتباطات‌اجتم توان‌به‌تلاش‌‌،

،‌يا‌«هاي‌شهر‌تهران‌نت‌شناسی‌گیم‌مطالعه‌آسیب»(‌با‌عنوان‌7526احمدآبادي‌و‌همکاران‌)

از‌ديگر‌«‌ها‌نت‌بررسی‌فضاي‌اجتماعی‌گیم»(‌با‌عنوان‌7537مطالعه‌منطقی‌و‌رشیدي‌حر‌)

ند.‌اين‌دو‌اثر‌يکی‌به‌جرم‌انگاري‌و‌مواردي‌است‌که‌در‌اين‌مرور‌مورد‌برسی‌قرار‌گرفت

‌مکانی‌بازيدسته ‌ديگري‌رفتار‌هاي‌رايانه‌بندي‌عرصه ‌و نگاري‌کاربران‌اي‌مبتنی‌بر‌جرم

‌قالب‌خوشه‌بازي ‌در ‌ها ‌جنبه ‌از ‌می‌یشناخت‌روانبندي‌رفتارها ‌يا ‌و بررسی‌رابطه‌»پردازد

مجازي‌)جذب‌و‌‌يها‌طیجوانان‌در‌مح‌یشناخت‌روانهاي‌‌احساس‌حضور‌با‌برخی‌ويژگی

‌7522در‌سال‌«‌غرق‌شدن،‌برآورد‌گذشت‌زمان،‌تعامل،‌فشارکار،‌انگیزه‌و‌تجربیات‌قبلی(

توان‌‌که‌توسط‌محمود‌پناهی‌شهري‌با‌راهنمايی‌علی‌فتحی‌آشتیانی‌به‌نگارش‌در‌آمده‌می

‌اين‌پژوهش ‌در ‌البته ‌که ‌کرد ‌پیامدهاي‌اجتماعی‌و‌اشاره ‌روند‌تأثیرات‌و ‌مختصات‌و ها

‌ها‌و‌رفتارها‌قابل‌مشاهده‌نیست.‌يک‌زمینه‌فرهنگی‌و‌ارتباطی‌در‌دايره‌کنش‌مثابه‌بهه‌مطالع

 مطالعه فضاهای جدید از منظر فرهنگی و ارتباطی در جامعه ایرانی

‌پايان ‌يعنی ‌پژوهش، ‌‌دو ‌‌کافی»نامه ‌انگیزه‌شاپ ‌معانی، ‌تهرانی ‌جوان ‌زنان ‌و‌‌نشینی ها

‌کارکردها ‌نظام« ‌توسط‌مريم ‌محمدسعید‌‌آبادي‌با‌که ‌مشاوره ‌شهابی‌و راهنمايی‌محمود

هاي‌‌تحلیل‌وضعیت‌کنش‌ارتباطی‌در‌کافه»به‌نگارش‌درآمده‌و‌نیز‌‌7526ذکائی‌در‌سال‌

‌تهران ‌مهدي« ‌راهنمايی‌سیدمحمد ‌با ‌عزيزي، ‌پژوهش‌فريد ‌هادي‌‌حاصل ‌مشاوره ‌و زاده

‌کارشناسی ‌مقطع ‌در ‌طباطبائ‌خانیکی ‌علامه ‌دانشگاه ‌یارشد ‌سال ‌در ‌نوعی‌‌7535)ره( به

‌قالب ‌بررسی ‌يا ‌و ‌اجتماعی ‌میدان ‌کارکردهاي ‌بر ‌فضاي‌‌متکی ‌در ‌ارتباطی ‌کنش هاي
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اند‌که‌از‌منظر‌چارچوب‌و‌نوع‌ورود‌جهت‌مطالعه‌‌عنوان‌میدانی‌جديد‌بودهها‌به‌شاپ‌کافی

‌.شود‌هاست‌مفید‌تلقی‌می‌نت‌چنین‌فضاهايی،‌براي‌اين‌پژوهش‌که‌متکی‌بر‌مطالعه‌گیم

 مفهومیچارچوب نظری و 

 و اصطلاحات میمفاه

‌اجتماعی‌داراي‌نظرگاهمفهوم‌کنش‌در‌ديدگاه هاي‌مختلف‌بوده،‌هاي‌انديشمندان‌علوم

‌مکتب‌کنش‌متقابل‌حال‌نيباا ‌و ‌اروينگ‌گافمن ‌تالکوت‌پارسونز، ‌نظرات‌ماکس‌وبر، ،

هاي‌يورگن‌هابرماس‌در‌تعريف‌و‌ايجاد‌در‌کنار‌ديدگاه‌دینمادين‌با‌سردمداري‌هربرتم

مفهومی‌تحت‌عنوان‌کنش‌ارتباطی‌قابل‌توجه‌است.‌نکته‌مهم‌در‌اين‌مرور،‌وجه‌قالب‌در‌

ها‌و‌تمايزگذاري‌میان‌کنش‌و‌رفتار‌بوده‌و‌از‌سوي‌ديگر،‌تفکیک‌بین‌کنش‌اين‌ديدگاه

‌شود.‌فردي‌و‌اجتماعی‌است‌که‌بدان‌اشاره‌می

 گذاری مفهومی بین چهار برداشت از کنش در علوم اجتماعی تفاوت

‌رويکردهاي‌مختلف‌نظريها ‌میان ‌میز ‌کنش‌در‌‌پردازان، ‌برداشت‌متفاوت‌از ‌چهار توان

‌هاي‌مربوط‌به‌حوزه‌علوم‌اجتماعی‌را‌چنین‌احصاکرد:سازينظريه

گیري‌از‌‌.‌مفهوم‌کنش‌غايتمند‌که‌در‌آن‌کنشگر‌براي‌رسیدن‌به‌يک‌هدف‌با‌بهره7

‌حالت‌مط ‌وضعیت‌معین‌داراي‌کارايی‌است، ‌در ‌پديد‌میابزاري‌که ‌با‌لوبی‌را آورد‌که

‌يديگر‌براي‌شکست‌و‌پیروزي‌به‌کنش‌راهبرد‌يهدف‌جونقش‌پیداکردن‌يک‌کارگزار‌

ها‌و‌شود‌که‌در‌آن‌کنشگر‌به‌دنبال‌بیشینه‌کردن‌فايده‌خود‌هدف‌)استراتژيک(‌تبديل‌می

(‌بايد‌اشاره‌کرد‌که‌در‌اين‌نوع‌از‌7531‌:771هايش‌است.‌)هابرماس،‌وسايل‌تحقق‌هدف

‌داراي‌معانی‌ذهنی‌خاصی‌ ‌انسانی‌است‌که ‌کنش‌آن‌رفتار ‌از‌منظر‌وبر، کنش‌)غايتمند(

‌ ‌)وبر، ‌درونی. ‌کاملاً ‌برونی‌است‌يا ‌چنین‌کنشی‌يا ‌7531باشد. :83«‌ ‌مارکس‌( از‌ديدگاه

کنند‌براي‌آن‌‌وبر،‌کنش‌)انسانی(‌در‌صورتی‌اجتماعی‌است‌که‌فرد‌يا‌افرادي‌که‌رفتار‌می

‌مدنظر‌قرار‌دهند‌و‌در‌جريان‌خود‌از‌آن‌متأثر‌معنی‌ذهنی‌قائل‌شوند‌ و‌رفتار‌ديگران‌را

‌(81-7536‌:86روشه،‌«)شوند.
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‌مفهوم‌دوم‌کنش‌مبتنی‌بر‌نظم‌هنجاري‌است‌که‌دورکهايم‌و‌پارسونز‌در‌علوم‌8 .

‌پرداخته ‌اجتماعی‌کنشاجتماعی‌بدان ‌اعضاي‌يک‌گروه ‌کنش، ‌از ‌اين‌نوع ‌در هاي‌‌اند،

کنند‌و‌کنشگر‌در‌وضعیت‌مرتبط‌با‌اجزاي‌يک‌‌ک‌معطوف‌میهاي‌مشترخود‌را‌به‌ارزش

کند.‌هنجارها‌در‌اينجا‌بیانگر‌توافقی‌هستند‌که‌‌)يا‌آن‌را‌نقض(‌می‌يیهنجار،‌با‌آن‌هم‌سو

کرد‌پارسونز‌ادعا‌می(‌»7531‌:771در‌يک‌گروه‌اجتماعی‌حاصل‌شده‌است.‌)هابرماس،‌

اين‌ابعاد‌در‌درون‌‌ازآنجاکهی‌دارد.‌که‌کنش‌انسانی‌همیشه‌ابعادي‌هنجاربخش‌و‌غیرعقلان

کنند‌و‌مايه‌انگیزش‌او‌هستند،‌بیشتر‌مبنايی‌براي‌يک‌الگوي‌کنش‌داوطلبانه‌را‌‌فرد‌کار‌می

(‌بر‌طبق‌نظر‌61-7531‌:33اسمیت‌و‌رايلی،‌»)آورند‌تا‌يک‌الگوي‌جبرگرايانه.‌فراهم‌می

‌(7521‌:351)ريتزر،‌«‌کنش‌چیزي‌جز‌کوشش‌در‌جهت‌تطبیق‌با‌هنجارها‌نیست»پارسونز،‌

‌مفهوم‌کنش‌نمايش‌پردازانه‌5 گافمن‌بر‌خلاف‌دو‌کنش‌قبلی‌نه‌به‌يک‌‌لهیوس‌به.

کنندگان‌در‌منفرد‌اشاره‌دارد‌و‌نه‌به‌اعضاي‌يک‌گروه‌اجتماعی،‌بلکه‌به‌مشارکت‌کنشگر

‌‌یکنش‌هميک‌ ‌براي‌يکديگر ‌آن‌مثابه‌بهمربوط‌است‌که ‌هر‌يک‌از ها‌جمعی‌هستند‌که

برابر‌اين‌جمع‌به‌حديث‌نفس‌)منظور‌بازنمايش‌خودانگیخته‌رفتار‌نیست،‌بلکه‌‌تواند‌در‌می

‌بپردازد.‌صناعت ‌است( ‌مخاطب ‌داشتن ‌نظر ‌در ‌با ‌خود ‌تجارب ‌بازنمايش ‌کردن مند

کند.‌براي‌او‌کنش‌‌اي‌متفاوت‌تعريف‌می(‌گافمن،‌کنش‌را‌به‌شیوه7531‌:773)هابرماس،‌

‌ ‌»عبارت‌است‌از ‌‌يزیآم‌مخاطرهاعمال ‌که ‌ذات‌خود ‌پیامدند‌ساز‌سرنوشتدر ‌داراي «‌و

‌انسان ‌که ‌هستند ‌موضوع ‌اين ‌دنبال ‌به ‌بیشتر ‌ادراک‌می‌ششانينماها ‌اين‌‌چگونه ‌و شود

‌(7532‌:8ادراک‌برايشان‌چه‌تبعاتی‌دارد.‌)گافمن،‌

قرار‌گرفت،‌به‌‌موردتوجهو‌گارفینکل‌‌دی.‌مفهوم‌کنش‌ارتباطی‌که‌در‌ابتدا‌توسطم1

دو‌فاعلی‌اشاره‌دارد‌که‌با‌برخورداري‌از‌توان‌سخن‌گفتن‌و‌عمل‌کردن‌)خواه‌‌یکنش‌هم

‌روابط‌بیینا ‌وراکلامی( ‌يا ‌وسايل‌کلامی‌و ‌می-با ‌اين‌کنشگران‌می‌شخصی‌برقرار کنند.

‌برنامه ‌وضعیت‌کنش‌و ‌کنشکوشند‌درباره ‌تا ‌برسند ‌تفاهم ‌به ‌از‌‌هاي‌خود ‌را هاي‌خود

‌ ‌از ‌و ‌هماهنگ‌کنند؛ ‌توافق ‌ويژه‌روست‌نیهمطريق ‌جايگاه ‌آن ‌در ‌زبان ‌دارد.‌که اي

‌ ‌7531)هابرماس، ‌روابط‌773: ‌حفظ ‌و ‌تثبیت ‌مستلزم ‌ارتباطی ‌کنش ‌هابرماس ‌براي )
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‌نوعی‌کشش‌ ‌دربردارنده ‌کنش‌معنادار ‌است. ‌بیشتر ‌يا ‌نفر زبانی‌‌يسو‌بهاجتماعی‌بین‌دو

شود‌‌مول‌بیان‌میترين‌وجه،‌کنش‌معنادار‌کنشی‌است‌که‌به‌زبان‌معمعمولی‌است.‌در‌ساده

تواند‌حالت‌‌تر‌بگويیم،‌اين‌کنش‌میو‌در‌واقع‌بر‌گفتن‌يا‌نوشتن‌چیزي‌دلالت‌دارد.‌دقیق

،‌چنین‌کنشی‌درهرصورتيا‌حرکتی‌معنادار‌باشد،‌مثل‌بلند‌کردن‌مشت‌يا‌بوسه‌فرستادن.‌

د،‌تلاشی‌است‌براي‌تثبیت‌ارتباط‌بین‌دو‌نفر‌يا‌بیشتر.‌اگر‌اين‌ارتباط‌با‌شکست‌مواجه‌شو

‌کردن‌معنا(‌آنچه‌در‌‌دار‌یمعنيکی‌از‌طرفین‌درگیر‌در‌آن‌رابطه‌براي‌ کردن‌)يعنی‌پیدا

،‌آيا‌به‌شما‌جسارتی‌پرسد‌یم‌صراحت‌بهشود،‌مثلاً‌‌جريان‌است،‌به‌زبان‌بیشتري‌متوسل‌می

‌(7533‌:13کند‌که‌آيا‌عاشق‌شده‌است؟)ادگار،‌‌کردم؟‌يا‌بقیه‌روز‌را‌به‌اين‌مسئله‌فکر‌می

 نی، کنش اجتماعیکنش انسا

‌در‌يک‌ ‌لذا ‌با‌مروري‌که‌میان‌عمده‌رويکردهاي‌مختلف‌پیرامون‌کنش‌طرح‌شد، حال،

‌پنج‌ مواجه‌کلان‌نسبت‌با‌کنش،‌کنت‌برک‌مدعی‌است‌در‌توصیف‌و‌تبیین‌هر‌کنشی،

‌در‌‌یپوش‌چشم‌رقابلیغعنصر‌اساسی‌و‌ ‌وسايل؛‌هدف. ‌عامل؛ ‌موقعیت؛ ‌عمل؛ وجود‌دارد:

‌واقع،‌هر‌کنشی‌پاسخ‌پنج‌پرسش‌زير‌را‌در‌بردارد:

‌)در‌ذهن‌يا‌رفتار(‌انجام‌شد؟‌يزی.‌چه‌چ7

‌)زمان‌و‌مکان‌يا‌تاريخ‌و‌جغرافیا(‌انجام‌شد؟‌یتی.‌در‌چه‌موقع8

‌)يا‌اشخاصی(‌آن‌را‌انجام‌داد‌)دادند؟(‌ی.‌چه‌شخص5

‌ستفاده‌از‌چه‌وسايل‌و‌ابزاري(‌آن‌عمل‌را‌انجام‌داد؟.‌او‌چگونه‌)با‌ا1

‌(.Burke, 1969: xv.‌چرا‌)با‌چه‌هدفی(‌آن‌را‌انجام‌داد‌)3

‌ ‌کنش‌نيتر‌مهماما ‌میان ‌دسته‌تفکیک‌در ‌کنش‌اجتماعی‌ها ‌کنش‌انسانی‌و ‌به بندي‌آن

‌به‌دو‌نوع‌انسانی‌و‌اجتماعی‌تقسیم‌می ‌کنش‌همواره ‌لذا ‌اولی‌مبتنی‌بر‌‌است، رفتار‌شود

‌آگاهانه‌و‌ارادي‌است‌و‌در‌دومی‌عنصر‌اصلی‌آگاهی‌است.
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 کنش و کنش ارتباطی

ها‌انگیزه،‌دانش‌و‌توانايی‌شوند،‌آن‌ها،‌رفتارهايی‌هستند‌که‌توسط‌شخص‌انجام‌می‌کنش

دهند.‌بلکه‌دست‌‌نیستند.‌افراد‌همه‌آن‌رفتارهايی‌که‌قادر‌به‌انجام‌آن‌هستند‌را‌نمايش‌نمی

‌انتخاب‌ ‌لذا‌رفتارهايی‌میبه ‌هستند. ‌نمايش‌آن ‌به ‌دانش‌قادر ‌و ‌انگیزه ‌مبتنی‌بر ‌که زنند

ها‌ها،‌هجاها‌که‌باعث‌ايجاد‌کلمات‌و‌روابط‌آناهداف‌ما‌ناخودآگاه‌بر‌نحوه‌انتخاب‌واج

 :Morreale, Spitzberg & Barge,2007شوند‌مؤثر‌خواهند‌بود.‌)‌در‌داخل‌جملات‌می

187)‌

هاي‌نمادين‌است‌گربنر،‌کنش،‌رفتار‌تفسیرشده‌در‌زمینهاز‌سوي‌ديگر،‌برطبق‌نظر‌

(Gerbner, 1986: 252کنش‌‌ ‌همچون‌کنش‌اجتماعی‌بخشی‌از ‌حال‌کنش‌ارتباطی، ،)

(‌و‌با‌تأکید‌بر‌زمینه‌ارتباطات‌7538‌:37)پارسانیا،‌‌گرانيانسانی‌است‌که‌با‌در‌نظر‌گرفتن‌د

‌با‌اصطلاح‌انجام‌می ‌تمايز‌خود‌را از‌سوي‌‌شده‌مطرحکنش‌ارتباطی‌‌شود‌و‌از‌همین‌رو،

مدل‌کنش‌ارتباطی،‌امر‌کنش‌را‌»سازد.‌چراکه‌هابرماس‌تأکید‌دارد‌که‌هابرماس‌نمايان‌می

کند،‌بدين‌‌گیرد.‌زبان‌وسیله‌ارتباطی‌است‌که‌به‌تفاهم‌کمک‌می‌با‌امر‌ارتباط‌يکسان‌نمی

‌خاص ‌مقاصد ‌دنبال ‌به ‌زبان ‌طريق ‌از ‌تفاهم ‌به ‌نیل ‌در ‌کنشگران ‌که خود‌‌ترتیب

(؛‌اما‌نقطه‌اشتراک‌کنش‌ارتباطی‌با‌کنش‌ارتباطی‌از‌منظر‌7531‌:782هابرماس،‌«)هستند

گیرد‌‌آيد،‌در‌مقابل‌رفتار‌قرار‌می‌هابرماس‌در‌اينجاست‌که‌وقتی‌سخن‌از‌کنش‌به‌میان‌می

دهد‌و‌در‌پی‌آن‌است‌‌ها‌را‌انجام‌میشود‌که‌شخص‌عمدي‌آن‌هايی‌اطلاق‌میو‌به‌فعالیت

‌فعال ‌اين ‌یتکه ‌نیز‌‌خود‌يخود‌بهها ‌مردم ‌ساير ‌براي ‌معانی ‌آن ‌و ‌باشد ‌داشته معنايی

‌‌یشدن‌درک ‌‌مثال‌عنوان‌بهباشد. ‌واکنش‌يرارادیغتصادف‌رفتاري ‌ديگران‌‌است‌اما هاي

‌‌تصادف‌به ‌می‌یخواه‌معذرتمانند ‌دانسته ‌کنش ‌غیره ‌و ‌کردن ‌تهديد شود.‌‌کردن،

از‌سوي‌هابرماس‌متکی‌بر‌‌شده‌مطرح(‌از‌همین‌رو،‌کنش‌ارتباطی‌7531‌:825)هابرماس،‌

‌اين‌است‌که‌کنش‌معنادار‌است.

‌می ‌داراي‌ويژگی‌لذا هاي‌مهمی‌‌توان‌گفت‌که‌کنش‌ارتباطی‌همانند‌کنش‌انسانی،

هاي‌زمانی‌و‌مکانی‌است‌نادار،‌متناسب‌با‌موقعیت،‌معدار‌هدفچون‌آگاهانه‌بودن،‌ارادي،‌
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‌ ‌7538)پارسانیا، ‌از‌سوي‌ارتباط81-83: ‌که ‌ارتباط( ‌در‌‌ریگگر‌و )حداقل‌دو‌منبع‌معنی(

شود.‌هرچند‌بايد‌اشاره‌نمود‌که‌کنش‌ارتباطی‌‌جابجا‌می«‌تراکنش»يا‌«‌فراگرد»،‌«جريان»

رد.‌از‌سوي‌ديگر‌بايد‌اشاره‌کرد‌که‌تواند‌شکل‌بگی‌در‌دو‌شکل‌عامدانه‌و‌غیر‌عامدانه‌می

‌تعريف‌می ‌رفتار ‌کنار ‌می‌کنش‌در ‌بنابراين‌گفته ‌عملکرد‌‌شود، شود‌که‌کنش‌مربوط‌به

آگاهانه،‌سازگارانه‌و‌میزان‌عملکرد‌روان‌در‌سازگاري‌فرد‌با‌‌صورت‌بههوشیارانه‌است‌و‌

‌تعريف‌می ‌پاسخ‌فعالانه‌و‌خلاق‌يک‌محیط‌خود ‌کنش‌را ‌از‌سوي‌ديگر، کنشگر‌‌شود.

‌کنند.‌تعريف‌می

ديويد‌برلو‌سه‌عنصر‌را‌در‌‌ازآنجاکهاما‌در‌تعريف‌کنش‌ارتباطی‌بايد‌اشاره‌کرد‌که‌

‌ ‌يعنی ‌است، ‌کرده ‌شناسايی ‌کد7پیام ‌نشانه‌7. ‌يا ‌)رمزها ‌‌ها ‌8ها( ‌ارائه ‌نحوه ‌محتوا5. .8‌

‌نشانه ‌آمیختن ‌درهم ‌‌)حاصل ‌راد، ‌)محسنیان ‌ارائه(، ‌نحوه ‌و ‌7533ها ‌بايد‌733-736: )

است،‌در‌نگاه‌برلو‌به‌‌treatmentکه‌در‌میان‌اين‌عناصر‌نحوه‌ارائه‌که‌معادل‌‌میکن‌اشاره

‌و‌محتوا‌‌هايی‌گفته‌میتصمیم شود‌که‌منبع‌ارتباط‌براي‌انتخاب‌و‌تنظیم‌و‌ترتیب‌نمادها

افزايد‌‌(‌محسنیان‌راد‌عنصر‌چهارمی‌را‌به‌عناصر‌پیام‌می7533‌:861ن‌راد،‌)محسنیا‌ردیگ‌می

کند.‌اين‌عنصر‌که‌معنی‌نیست‌بلکه‌جنسش‌ترکیبی‌از‌همان‌‌که‌از‌آن‌به‌نام‌مفهوم‌ياد‌می

نشانه‌و‌نحوه‌ارائه‌است‌متفاوت‌با‌محتواست،‌وي‌محتوا‌را‌محصول‌کنش‌ارتباطی‌ارتباط

گیر‌است.‌)محسنیان‌راد،‌هوم،‌حاصل‌کنش‌ارتباطی‌ارتباطکه‌مف‌که‌یدرحال،‌داند‌یگر‌م

کند‌که‌مفهوم‌محتوا‌يک‌ضلع‌‌(‌البته‌وي‌پیام‌را‌يک‌پنج‌ضلعی‌توصیف‌می7533‌:818

‌بدان‌ ‌نیز ‌را ‌معنی ‌و ‌مصداق ‌ارائه، ‌نحوه ‌و ‌نشانه ‌بر ‌علاوه ‌ديگر، ‌ضلع ‌دو ‌و ‌است آن

کنیم،‌بايد‌بر‌دو‌نش‌ارتباطی‌می(‌لذا‌وقتی‌سخن‌از‌ک7533‌:826افزايد.‌)محسنیان‌راد،‌‌می

گر‌و‌ارتباط‌گیر‌هستند‌هاي‌ارتباطی‌ارتباط‌عنصر‌مفهوم‌و‌محتوا‌در‌پیام‌که‌محصول‌کنش

‌تمرکز‌کنیم.

‌ ‌می‌یتأمل‌قابلنکته ‌مفهوم ‌که ‌است ‌اين ‌دارد، ‌اشاره ‌بدان ‌راد ‌محسنیان تواند‌‌که

‌ارتباط‌صورت‌به ‌يعنی‌کنش‌ارتباطی‌محصول ‌صورت‌بگیرد ‌ناآگاهانه ‌يا ‌و گر‌آگاهانه

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Code 

2. Content 
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‌‌می ‌ناآگاهانه، ‌هم ‌و ‌باشد ‌آگاهانه ‌هم ‌ارتباط‌که‌یدرحالتواند ‌يعنی‌کنش‌ارتباطی گیر

‌از‌همین‌روست‌که‌در‌شکل ‌آگاهانه‌است. ‌مساله‌اول‌ارتباط‌جاي‌‌‌گیري‌مفهوم، محتوا،

معنی‌متجلی‌شده‌در‌محتوا‌که‌از‌طريق‌کنش‌ارتباطی‌‌کند‌که‌چه‌مقدار‌از‌خود‌را‌باز‌می

‌تبديل‌می‌صورت‌بهشود‌‌حاصل‌می ‌ناآگاهانه ‌يا ‌و ‌نمی‌آگاهانه ‌يا ‌و ‌ینوع‌بهشود‌که‌‌شود

يعنی‌الگوي‌رفتارهاي‌کلامی‌‌8است‌و‌از‌همین‌رو،‌سبک‌ارتباطی‌7حاصل‌توانايی‌ارتباطی

هاي‌ارتباطی‌‌گري‌که‌در‌بررسی‌کنشاست.‌نکته‌دي‌کننده‌نییتع‌نیب‌نيدراو‌غیرکلامی‌فرد‌

‌ارتباط ‌محصول ‌بايد ‌‌موردتوجهگیر ‌و ‌عامدانه ‌تلقی ‌نوع ‌گیرد، بودن‌‌عامدانه‌ریغقرار

‌ارتباط ‌کنش‌ارتباطی ‌حاصل ‌محتوايی‌است‌که ‌است‌و ‌می‌روست‌نيازاگر ‌به‌‌که تواند

‌لازم‌به‌ذکر‌است‌که‌اختلاف‌بین‌مفهوم‌ب ‌محتوا‌چالش‌در‌مسئله‌دوم‌ارتباط‌بیانجامد. ا

ها‌را‌در‌سه‌دسته‌جاي‌داد:‌الف.‌تفاوت‌توان‌آن‌تواند‌تحت‌تأثیر‌عواملی‌باشد‌که‌می‌می

.‌نوع‌ارتباط‌5.‌جنس‌ارتباط‌و‌8.‌نوع‌نشانه.7در‌ماهیت‌حاملان‌محتوا‌که‌خود‌به‌سه‌دسته‌

گیر‌که‌خود‌به‌است.‌ب.دلايل‌ناشی‌از‌ارتباط‌گر‌و‌ج.‌دلايل‌ناشی‌از‌ارتباط‌میتقس‌قابل

‌عوامل‌داخلی‌و‌7و‌دسته‌د ‌میان‌آن8. ‌از ‌عوامل‌خارجی‌که ‌می. توان‌به‌زمینه‌زيست‌‌ها

‌می ‌تقسیم ‌کرد، ‌اشاره ‌‌ارتباطی ‌راد، ‌)محسنیان ‌7533شود. ‌صورت‌572: ‌به ‌نیز ‌لاسول )

هاي‌مناسب‌براي‌توصیف‌کند‌که‌يکی‌از‌راه‌گونه‌تبیین‌می‌مختصر‌کنش‌ارتباطی‌را‌اين

‌پاسخ‌داد ‌پرسشيک‌کنش‌ارتباطی، ‌به ‌م‌ن ‌چه ‌کسی؟، ‌چه ‌از‌ديگو‌یهاي‌ذيل‌است: ؟

(‌بر‌همین‌اساس‌و‌مبتنی‌بر‌اين‌7525‌:31کدام‌مجرا؟‌به‌چه‌کسی؟‌با‌چه‌تأثیري؟)لاسول،‌

‌مجموعه‌رفتاري‌که‌يک‌کاربر‌ پژوهش‌تعريف‌عملیاتی‌کنش‌ارتباطی‌عبارت‌است‌از:

و‌آگاهانه‌در‌حین‌بازي‌و‌يا‌در‌ارتباط‌با‌‌دار‌هدفنت،‌اي‌در‌فضاي‌يک‌گیم‌بازي‌رايانه

‌ديگران‌در‌آن‌مکان‌انجام‌دهد.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Communication Ability 

2. Communication Style 
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 رفتارهای ارتباطی

رفتار‌ارتباطی،‌مانند‌همه‌رفتارهاي‌انسانی،‌هدفمند،‌هدفمدار‌و‌تحت‌تأثیر‌متقابل‌نگرش‌و‌

(‌بنابر‌نظر‌کوشمن‌و‌پیرس،‌رفتارهاي‌بشر‌به‌Littlejohn, 1983اهداف‌افراد‌درگیر‌است.‌)

پاسخ‌هستند‌و‌حرکات‌‌-هايی‌که‌رفتارهاي‌محرکشوند،‌فعالیت‌بندي‌می‌دسته‌تقسیمدو‌

شوند‌و‌کنش‌نامیده‌‌هاي‌که‌پاسخ‌به‌يک‌انتخاب‌عمدي‌تلقی‌میشوند‌و‌فعالیت‌نامیده‌می

‌(West & Turner, 2010: 57شوند.‌)‌می

‌متقابل ‌اعمال ‌اعمال، ‌از ‌متشکل ‌ارتباطی ‌دوگان‌7رفتارهاي ‌متقابل ‌اعمال يا‌‌8هو

کنند‌که‌‌ها‌)يا‌کنش‌متقابل(‌را‌آغاز‌می‌اي‌از‌کنش.‌رفتارها‌دنبالههاست‌آناي‌از‌مجموعه

نشینی‌کنند(؛‌از‌طريق‌کار‌با‌همديگر‌در‌رسیدن‌به‌اهداف‌گفتگو‌پیشرفت‌کنند‌)يا‌عقب

‌رفتارهاي‌ارتباط ‌همکاران، ‌و ‌ادعاي‌کیتون ‌طبق ‌هستند،‌‌یبنابراين، ‌اجتماعی ‌ذاتاً )الف(

هاي‌خرد‌افراد‌را‌‌شوند؛‌و‌)ج(‌کنش‌)ب(‌براي‌ارتباط‌با‌ساير‌اعضاي‌سازمان‌استفاده‌می

‌)‌به‌الگوهاي‌ارتباطی‌کلان‌و‌ساختار‌جمعی‌پیوند‌می  :Keyton & others, 2013دهند.

‌می153 ‌ارتباطی ‌رفتارهاي ‌نوع ‌اين ‌حال )‌‌ ‌و ‌کلامی ‌رف‌یرکلامیغتوانند تارهاي‌باشند.

‌دادن ‌)گوش ‌همچون ‌کلامی ‌پرسیدن5ارتباطی ‌کردن1، ‌بحث ‌اطلاعات3، ‌اشتراک ،6‌،

و‌توضیح‌‌77،‌پاسخ‌به‌سؤالات71،‌جستجوي‌بازخورد3،‌گرفتن‌بازخورد2،‌پیشنهاد1موافقت

‌گذاشتن78دادن ‌احترام ‌کمک75، ‌پیشنهاد ،71‌(‌ ...‌ ‌از‌Keyton & others, 2013: 166و )

‌ ‌رفتارهاي‌غیرکلامی ‌در ‌علامت‌سوي‌ديگر ‌مترادف‌با ‌بیشتر ‌رفتار، ‌است، ‌بهتر ارتباطی
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Interacts 

2. Double Interacts 

3. Listening 

4. Asking Questions 

5. Discussing 

6. Sharing Information 

7. Agreeing 

8. Suggesting 

9. Getting Feedback 

10. Seeking Feedback 

11. Answering Questions 

12. Explaining 

13. Showing Respect 

14. Offering Help 



 0088پايیز |  79شمارة  |م هفتسال  |های نوين  مطالعات رسانه  فصلنامه  | 77

‌لازم‌به‌ذکر‌است‌که‌يک‌فعالیت ‌خیرگی‌و‌...(. ‌مانند‌)اخم، ‌تلقی‌شود، در‌هر‌‌7)نشانه(

تواند‌پیچیده‌بوده‌)مثل‌خريد‌کردن(‌و‌از‌چندين‌رفتار‌ارتباطی‌)کلامی‌‌محیط‌و‌میدانی‌می

(‌بر‌همین‌اساس‌و‌مبتنی‌Keyton & others, 2013: 153و‌غیرکلامی(‌تشکیل‌شده‌باشد.‌)

‌رفتارهايی‌که‌يک‌کاربر‌ ‌ارتباطی‌عبارت‌است‌از: ‌اين‌پژوهش‌تعريف‌عملیاتی‌رفتار بر

نت،‌بدون‌هدف‌و‌ناآگاهانه‌در‌حین‌بازي‌و‌يا‌در‌ارتباط‌اي‌در‌فضاي‌يک‌گیم‌بازي‌رايانه

‌با‌ديگران‌در‌آن‌مکان‌و‌يا‌در‌ادامه‌يک‌کنش‌ارتباطی‌انجام‌دهد.

‌عمل‌ارتباطی‌بايد ‌کارتر ‌که ‌کرد ‌‌8اشاره ‌5توقف»را ‌ارتباطی« ‌رفتار ‌‌1و حرکت‌»را

(‌Carter, 1973: 8 qtd. In Grunig, 1976: 252کند.‌)‌شخص‌تعريف‌می«‌3شده‌تيهدا

‌متوقف‌می ‌عمل‌ارتباطی‌فرد ‌می‌پس‌در ‌ارتباط‌برقرار ‌و ‌تصويري‌‌شود ‌براي‌اينکه کند،

خود‌‌درحرکتواحدي‌از‌پیامدهاي‌آن‌تصوير‌‌از‌وضعیت‌خود‌و‌ارزيابی‌يفرد‌منحصربه

شود‌تا‌زمانی‌‌به‌دست‌آورد؛‌اما‌در‌رفتار‌ارتباطی،‌فرد‌در‌حال‌حرکت‌است،‌متوقف‌نمی

(‌ ‌براي‌حرکت‌از‌دست‌بدهد. ‌را ‌پیامد‌خود ‌ارزيابی‌واحد‌يا (‌Grunig, 1976: 252که

ز‌ضروري‌است،‌چراکه‌براي‌واقف‌شدن‌به‌رفتار‌ارتباطی‌بیان‌تبیینی‌از‌رويداد‌ارتباطی‌نی

رويداد‌ارتباطی‌علاوه‌بر‌شکل‌که‌رفتارهاي‌ارتباطی‌را‌دربردارد،‌به‌عملکرد‌و‌زمینه‌نیز‌

‌از‌سه‌ترکیب‌مرتبط‌به‌هم‌تشکیل‌شده‌است:‌6.‌هر‌رويداد‌ارتباطیپردازد‌یم

‌شکل7 ‌توپوگراف1. ‌شکل ‌از ‌منظور ‌نحوه‌)نقشه‌ی، ‌يا ‌حالت ‌ساختار، برداري(،

ارتباطات‌است‌از‌جمله‌گفتار،‌حرکات،‌علائم‌)مانند‌زبان‌اشاره‌در‌يک‌فرهنگ‌زبانی(،‌

‌)مانند‌پرخاشگري‌يا‌خودزنی(‌زیبرانگ‌چالشحالت‌صورت‌و‌رفتارهاي‌

‌عملکرد8 ‌را‌2. ‌دارد ‌ارتباطی ‌پارتنر ‌يک‌شريک‌يا ‌بر ‌رفتار ‌شکل ‌که ‌را ‌تأثیري ،

‌کند.‌توصیف‌می

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Activity 

2. The Communication Act 

3. Stopping 

4. Communication Behavior 

5. Directed Movement 

6. Communicative Event 

7. Form 

8. Function 
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‌زم5 دهد.‌‌هاي‌ارتباطی‌رخ‌میشرايط‌پیشین‌و‌پیشرويی‌است‌که‌در‌آن‌پاسخ‌7نهی.

(Brady & Halle, 1997: 95-96)‌

 ایهای رایانهبازی

‌‌امروزه‌بازي اي‌داراي‌چنان‌صنعتی‌عظیم‌هستند‌که‌يکی‌از‌مسائل‌‌رايانههاي‌ويدئويی‌يا

‌نظري‌اقتصاد‌سیاسی‌به‌شمار‌می ‌توسعه‌‌مورد‌طرح‌در‌حوزه ‌از‌يک‌طرف‌گستره روند.

هاي‌برخط‌)آنلاين(‌اجتماع‌کثیري‌از‌بازيکنان‌‌بازي‌صورت‌بهها‌با‌ايجاد‌و‌گسترش‌‌بازي

کاربران‌يا‌همان‌بازيگران،‌‌آزاد‌بودنرا‌در‌اين‌فضا‌شکل‌داده‌و‌با‌ويژگی‌تعاملی‌بودن،‌

اين‌نوع‌از‌‌شیازپ‌شیباي‌را‌در‌جذابیت‌ها‌نقش‌ويژهو‌تغییر‌داستان‌کاراکترهادر‌ترسیم‌

عنوان‌عامل‌سرگرمی‌کودکان‌‌ها‌را‌بهاست‌و‌از‌سوي‌ديگر،‌نبايد‌آن‌گرفته‌برعهدهها‌‌بازي

‌نگرانی ‌اما ‌برد؛ ‌ياد ‌از ‌خانه ‌داخل ‌در ‌نوجوانان ‌چوو ‌فرهنگهايی ‌ترويج ‌)در‌ن گرايی

‌اين‌ ‌سوي ‌به ‌را ‌انگشت‌اتهام ‌جنسی ‌مسائل ‌خشونت‌و ‌اهداف‌تولیدکنندگان(، راستاي

‌کرده ‌دراز ‌جديد ‌تلاشرسانه ‌هرچند ‌و‌است. ‌صحیح ‌جهت‌استفاده ‌در ‌بهبودهايی ‌و ها

 (.Baran, 2012: 256-257اين‌رسانه‌در‌راستاي‌اهدافی‌بلند‌قرار‌گرفته‌است‌)‌يریکارگ‌به

‌بازي ‌که ‌هستیم ‌شاهد ‌که ‌نمود ‌اشاره ‌نقش‌ويژه‌بايد ‌امروزه ‌مصرف‌ها ‌سبد اي‌در

عنوان‌يکی‌از‌منابع‌‌اي‌به‌رايانه‌-هاي‌ويدئويی‌اند‌و‌بازيکودکان،‌نوجوانان‌و‌جوانان‌يافته

پذيرکننده‌سنتی‌يعنی‌‌پذيري‌و‌نیز‌يک‌نهاد‌جديد‌به‌مجموعه‌نهادهاي‌جامعهاصلی‌جامعه

‌مدرسه‌و ‌)‌ها،‌همچون‌راديو‌و‌تلويزيون‌مبدل‌شده‌حتی‌ساير‌رسانه‌خانواده،  ,Wolfاند.

2008: 21-22)‌

‌مهم ‌توجه‌به‌اين‌موضوع، هاي‌جديد‌يعنی‌‌نگاهی‌که‌بايد‌به‌اين‌رسانه‌نيتر‌پس‌با

‌رايانه‌بازي ‌يا ‌ويدئويی ‌درک‌رسانه‌هاي ‌براي ‌اکنون ‌است‌که ‌اين ‌گیرد، ‌شکل هاي‌‌اي

‌نیازمند‌فهم‌مفهوم‌ ‌8اي‌کردن‌از‌رسانهب»جديد‌ما »‌ هاي‌جديد‌‌امروزه‌رسانه‌چراکههستیم.

باشند‌و‌سعی‌ها‌مانند‌سینما‌و‌تلويزيون‌می‌ها‌در‌حال‌بازنمايی‌کردن‌ساير‌رسانه‌مانند‌بازي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Context 

2. Remediation 
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 & Bolter)‌رندیها‌در‌جهت‌تکامل‌و‌احاطه‌خود‌بهره‌بگدارند‌تا‌از‌عناصر‌و‌الگوهاي‌آن

Grusin, 1999: 14-15.)‌

داوطلبانه‌بر‌اساس‌قواعد‌و‌‌صورت‌بهاي‌که‌بازي»کنند‌‌،‌عنوان‌می7بازيدر‌تعريف‌

‌نظم‌زندگی‌روزمره‌‌در‌زمان‌و‌مکان‌مشخص‌صورت‌می ‌با‌تنش‌است‌و‌با گیرد،‌همراه

‌«)تفاوت‌دارد ‌با‌اصطلاحی‌تحت‌عنوان‌837،‌ص:‌7523کوثري، (‌بر‌اين‌اساس،‌در‌ابتدا

‌شامل‌بازي ‌فقط ‌که ‌بوديم ‌روبرو ‌ويدئويی ‌بازي‌برنامه‌هاي ‌کنسول ‌براي ‌کاربردي هاي

اي‌نیز‌تنها‌براي‌کاربران‌رايانه‌طراحی‌میهاي‌رايانهخانگی‌و‌سالنی‌)آرکید(‌بودند‌و‌بازي

‌بازي ‌همه ‌زيرا ‌اين‌تمايز‌ديگر‌معنی‌ندارد، ‌امروزه ‌اما ‌اکنون‌میشدند، هاي‌ويدئويی‌را

هاي‌گرافیکی‌اي‌با‌کارترايانههاي‌مختلف‌اجرا‌کرد؛‌خواه‌بر‌روي‌توان‌بر‌روي‌پلتفرم

‌(.7523‌:511با‌شفافیت‌بالا‌و‌خواه‌يک‌کنسول‌بازي‌)کوثري،‌

 نتگیم

هاي‌‌و‌نظارت‌بر‌مراکز‌عرضه‌و‌استفاده‌از‌بازي‌سینامه‌مجوز‌تأسنت،‌منطبق‌بر‌آئینگیم

‌رايانه ‌‌تصويري‌و ‌در ‌اسلامی‌ايران ‌ارشاد ‌سوي‌وزارت‌فرهنگ‌و ‌از ‌75/3/7515اي‌که

هاي‌تصويري‌براي‌استفاده‌‌شود‌که‌در‌آن،‌دستگاه‌بازي‌به‌محلی‌اطلاق‌می»،‌شده‌بيتصو

ها‌بايد‌شرايطی‌همچون‌تابعیت‌‌و‌در‌ضمن‌متقاضیان‌احداث‌اين‌مکان«‌عمومی‌نصب‌شود

‌يکی‌از‌اديان‌رسمی‌ ‌اعتقاد‌به‌مبانی‌دين‌مبین‌اسلام‌و‌يا دولت‌جمهوري‌اسلامی‌ايران،

‌داشتن‌حسن‌شهرت‌و‌صلاحیت‌‌شده‌شناخته ‌قانون‌اساسی‌جمهوري‌اسلامی‌ايران‌و در

اخلاقی‌به‌تائید‌اداره‌اماکن‌عمومی،‌عدم‌اعتیاد‌به‌مواد‌مخدر‌و‌عدم‌محکومیت‌کیفري‌

‌دادن‌خدمت‌ ‌انجام که‌موجب‌سلب‌حقوق‌اجتماعی‌شود‌)طبق‌گواهی‌مراجع‌مسئول(،

تحصیلی‌سیکل‌قديم‌و‌يا‌پايان‌دوره‌‌وظیفه‌عمومی‌يا‌داشتن‌معافیت‌دائم‌و‌داشتن‌مدرک

‌ ‌از ‌مراکز ‌اين ‌فیزيکی ‌مکان ‌و ‌باشند ‌کمتر‌‌مترمربع‌81راهنمايی‌دارا براي‌چهاردستگاه

‌از‌همین‌رو،‌اين‌محل‌از‌منظر‌ نباشد‌و‌ملزم‌به‌رعايت‌برخی‌از‌قوانین‌و‌مقررات‌هستند.

‌تعريف‌می ‌مقررات‌بدين‌شکل ‌و ‌م‌قوانین ‌اين ‌رويکرد ‌اين ‌با ‌لذا يک‌‌مثابه‌بهحل‌شود.
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Game 
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‌همچون‌حوزه‌عمومی‌منطبق‌بر‌نظريه‌حوزه‌ میدان‌منطبق‌بر‌نظريه‌میدان‌پیر‌بورديو‌و‌يا

‌می ‌گرفته ‌نظر ‌در ‌هابرماس ‌يورگن ‌کنش‌عمومی ‌نحوه ‌و ‌اثرگذاري ‌ابعاد ‌تا هاي‌‌شود

‌بازي ‌کاربران ‌رفتار ‌و ‌رايانه‌ارتباطی ‌‌هاي ‌نمايد. ‌ترسیم ‌را ‌اينحال‌نيباااي ‌را ‌آن گونه‌‌،

نت‌مکانی‌است‌که‌در‌آن‌کاربران‌با‌محوريت‌يک‌سرور،‌تجربه‌‌گیم»اند‌که‌‌يف‌کردهتعر

‌م ‌رقابتی‌را ‌و ‌بازي‌نديآزما‌یبازي‌جمعی ‌انجام ‌به ‌پردازند‌یاي‌م‌هاي‌رايانه‌و )روزنامه‌.«

مختلف‌و‌نوع‌کارکردهايی‌که‌به‌‌يها‌(‌هرچند‌اين‌فضا‌در‌فرهنگ86/7/7531:2خراسان‌

هاي‌متعددي‌براي‌آن‌قابل‌مشاهده‌است‌و‌‌ز‌آن‌منفک‌شده‌است،‌نامو‌يا‌ا‌شده‌افزودهآن‌

‌ذيل‌ ‌قالب‌جدول ‌در ‌آن ‌بخشی‌از ‌که ‌تبیینی‌متفاوتی‌بوده ‌مشاهده‌قابلداراي‌ادبیات‌و

‌هستند.
 ویژگی اصلی و تمایزبخش عنوان ردیف

1‌LAN gaming centerهاي‌بازي‌در‌يک‌مکان‌مبتنی‌بر‌شبکه‌شدن‌کنسول‌‌

2‌Video gaming bar بازي‌در‌رستوران‌دنیبازي‌کردن‌در‌کنار‌خوردن‌و‌آشام()‌

3‌Video gaming 

parluar‌
که‌در‌کشور‌هند‌از‌اين‌اصطلاح‌استفاده‌ LAN نوعی‌از‌مرکز‌بازي

‌شود‌می

4‌Game cafe’يک‌کافه‌مبتنی‌بر‌خدمات‌بازي‌‌

‌گیم‌نت‌5
اصطلاح‌استفاده‌که‌در‌کشور‌ايران‌از‌اين‌ LAN نوعی‌از‌مرکز‌بازي

‌شود‌می

‌گیرد‌ها‌صورت‌می‌کلوبی‌که‌در‌آن‌انواع‌گیم‌گیم‌کلوب‌6

7‌PC bangs‌
که‌در‌کشور‌کره‌جنوبی‌از‌اين‌اصطلاح‌ LAN نوعی‌از‌مرکز‌بازي

‌شود‌استفاده‌می

8‌wangbaa’s‌
که‌در‌کشور‌چین‌از‌اين‌اصطلاح‌استفاده‌‌LANنوعی‌از‌مرکز‌بازي‌

‌شود.‌می

9‌gaming centerمرکزي‌براي‌انجام‌هر‌نوع‌بازي‌‌

10‌mass LAN-partyها‌اي‌از‌کنسول‌مهمانی‌مبتنی‌بر‌تجمع‌و‌شبکه‌‌

(LAN gaming center, 2020; Jonsson, 2010) 
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 نظری در مسیر پژوهش یمرور

 ای های رایانه و بازی دیپلی و گیم، جرج هربرتم

گذارد‌و‌نقطه‌تفاوت‌می‌8و‌گیم‌7آورد،‌بین‌پلیوقتی‌سخن‌از‌بازي‌به‌میان‌می‌دیهربرتم

‌بازي ‌نوع ‌در ‌را ‌تفاوت ‌اين ‌اساسی ‌و ‌‌کلیدي ‌می‌افتهي‌سازمانهاي ‌پیچیده داند.‌و

(Mead,1972: 150نکته‌مهم‌پیرامون‌گیم،‌وجود‌يک‌سازمان‌در‌قالب‌قواعد‌است‌که‌‌)

(‌ ‌وقتی‌Mead,1972: 151بخشی‌از‌لذت‌گیم‌به‌کشف‌اين‌قواعد‌اختصاص‌دارد. ‌لذا )

‌بازيپیرام ‌رايانه‌ون ‌می‌هاي ‌صحبت ‌و‌اي ‌گیم ‌بر ‌مبتنی ‌اساس ‌اين ‌بر ‌را ‌آن ‌بايد کنیم،

مجموعه‌قواعدي‌که‌کاربران‌در‌حین‌بازي‌مدام‌به‌دنبال‌آن‌هستند،‌تحلیل‌کنیم.‌لذا‌روند‌

‌کند.‌و‌اجتماعی‌شدن‌افراد‌نیز‌تغییر‌می‌يريپذ‌جامعه

که‌داراي‌يک‌هدف‌مشخص‌‌داندمید‌گیم‌را‌مبتنی‌بر‌يک‌منطق‌و‌داراي‌سازمان‌می

‌مربوط‌می ‌يکديگر ‌اساس‌اين‌هدف‌به ‌بر ‌درگیر ‌اقدامات‌افراد ‌تعارضی‌‌است‌و ‌تا شود

‌باشد‌و‌حتی‌در‌هر‌مرحله ‌اين‌درست‌در‌نداشته ‌و اي‌يک‌وحدت‌مشخص‌وجود‌دارد

‌اين‌مشخصه‌شخصیت‌ ‌و ‌دارد ‌ديگري‌وجود ‌پس‌از ‌يک‌نقش‌ساده ‌پلی‌است‌که برابر

‌لذا‌گیم‌در از‌کودک‌)گیمر(‌به‌‌افتهي‌سازمانمقايسه‌با‌پلی‌يک‌شخصیت‌‌کودک‌است.

(‌Mead,1972: 159کند.‌)‌آورد‌و‌او‌را‌تبديل‌به‌يک‌عنصر‌ارگانیک‌جامعه‌میوجود‌می

اي‌اختصاص‌دارد،‌نیز‌‌هاي‌رايانه‌هايی‌که‌به‌انجام‌بازي‌در‌مکان‌یافتگي‌سازمانحال،‌شکل‌

و‌‌مطالعه‌قابلت‌افراد‌و‌کاربران‌)گیمرها(‌شود‌و‌ساخت‌خود‌و‌شخصی‌می‌تأمل‌قابلبسیار‌

‌اتکاست.

 ای های رایانه های بازی نت نظریه دراماتوروژی اروینگ گافمن و گیم

هاي‌واقعی‌زندگی‌را‌به‌نمايش‌ها‌به‌شکلی‌ساده‌ساختار‌موقعیت‌که‌بازي‌‌رسد‌به‌نظر‌می

کنند.‌‌در‌نمايشی‌از‌امکانات،‌ما‌را‌از‌زندگی‌جدي‌جدا‌می‌يور‌غوطهها‌با‌.‌آنگذارند‌یم

ايم‌تا‌ببینیم‌چه‌ساختاري‌در‌واقعیت‌وجود‌و‌آماده‌ميگرد‌یبازمعنوان‌بازيگران‌به‌دنیا‌ما‌به

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Play 

2. Game 
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(‌از‌سوي‌Goffman, 1961, 34دارد‌و‌آماده‌کاهش‌زندگی‌به‌عناصر‌زنده‌آن‌هستیم.‌)

‌‌ديگر‌گافمن‌اشاره‌می ‌نم»کند‌که ‌میديدگاه عنوان‌نقطه‌پايانی‌تحلیل‌يا‌تواند‌به‌ايشی‌...

‌میشیوه ‌ديدگاه ‌اين ‌طريق ‌از ‌رود. ‌کار ‌به ‌حقايق ‌به ‌بخشیدن ‌نظم ‌براي ‌نهايی توان‌‌اي

مديريت‌تأثیرگذاري‌در‌يک‌تشکل‌خاص،‌مسائل‌عمده‌مديريت‌تأثیرگذاري‌‌يها‌کیتکن

کنند،‌‌ل‌تشکل‌فعالیت‌میهاي‌اجرايی‌را‌که‌داخدر‌تشکل‌و‌هويت‌و‌ارتباطات‌متقابل‌تیم

(‌اين‌نگاه‌و‌رويکرد‌گافمن‌قابل‌تسري‌7532‌:863قرار‌داد.‌)گافمن،‌‌لیوتحل‌هيتجزمورد‌

‌فضاي‌بازي ‌‌است‌يا‌انهيراهاي‌‌به ‌فضاهايی‌چون‌گیمرو‌نيازاو ‌می‌نت‌، ‌معیاري‌‌ها تواند،

‌کنش ‌و ‌رفتارها ‌‌براي‌تمرکز ‌پی‌‌ینوع‌بههايی‌باشد‌که ‌در ‌زندگی‌کنونی‌را بازگشت‌به

‌قرار‌دهد.‌یموردبررسداشته‌باشد‌و‌عناصر‌اين‌ساختار‌و‌میدان‌را‌از‌نظر‌اثرگذاري‌

گافمن‌هر‌مکانی‌را‌که‌با‌قرار‌گرفتن‌موانعی‌در‌مقابل‌ادراک‌انسان‌تا‌حدي‌محدود‌

‌می‌می ‌منطقه ‌شود، ‌مناطق ‌اين ‌البته ‌‌برحسبنامد، ‌و ‌تحديد ‌اين ي‌انهرس‌برحسبمیزان

‌ادراکی‌عمل‌میارتباطی ‌موانع ‌طريق‌آن ‌از ‌‌اي‌که ‌)گافمن، ‌متفاوت‌است. :‌7532کنند،

‌رخ‌785 ‌ديگر ‌افراد ‌حضور ‌در ‌انسان ‌فعالیت ‌وقتی ‌که ‌دارد ‌اشاره ‌وي ‌رو، ‌همین ‌از )

‌يیها‌گیرد‌و‌جنبه‌هاي‌فعالیت‌به‌شکلی‌نمايشی‌مورد‌تأکید‌قرار‌میدهد،‌برخی‌از‌جنبه‌می

شوند.‌در‌جلوي‌صحنه‌‌اعتبار‌کنند،‌سرکوب‌میرا‌بی‌جادشدهيارداشت‌که‌احتمال‌دارد‌ب

‌می ‌که ‌را ‌بهآنچه ‌میخواهند ‌ارائه ‌کنند، ‌متجلی ‌مؤکد ‌حقايق ‌قطعاً‌‌عنوان ‌و دهند

‌(7532‌:783شوند.‌)گافمن،‌‌ظاهر‌می‌شده‌سرکوبوجود‌دارد‌که‌حقايق‌‌يا‌صحنه‌پشت

‌منطقه‌صحنه‌پشتگافمن‌ در‌مورد‌يک‌‌جادشدهياداشت‌کند‌که‌بر‌اي‌تعريف‌میرا

‌به ‌و ‌شکلی‌آگاهانه ‌امري‌عادي‌نقض‌میاجراي‌خاص‌به ‌‌عنوان جايی‌‌صحنه‌پشتشود.

‌با‌زحمت‌در‌‌است‌که‌می توان‌ظرفیت‌يک‌اجرا‌در‌نشان‌دادن‌چیزي‌فراتر‌از‌خودش‌را

شوند،‌جايی‌که‌لوازم‌و‌‌ها‌آزادانه‌طراحی‌میآنجا‌جعل‌کرد،‌جايی‌که‌توهمات‌و‌برداشت

ها‌در‌آنجا‌ها‌و‌شخصیت‌ي‌تمام‌کنشفشرده‌کردن‌جمعتوان‌با‌‌م‌نماي‌شخصی‌را‌میاقلا

(.‌گافمن‌بر‌اين‌نظر‌است‌اگر‌تیم‌شامل‌افرادي‌از‌تقسیمات‌7532‌:783انبار‌کرد‌)گافمن،‌

‌مثل‌رده ‌گروهمهم‌اجتماعی‌باشند، ‌آنگاه‌‌هاي‌سنی‌متفاوت، ‌غیره، هاي‌قومی‌مختلف‌و
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شود‌که‌‌اعمال‌می‌صحنه‌پشتهاي‌مصلحت‌انديشانه‌بر‌روي‌آزادي‌مقاديري‌محدوديت

‌يساز‌یکشتترين‌آن‌تقسیمات‌از‌نوع‌جنسیتی‌است.‌گافمن‌از‌يک‌کارخانه‌يکی‌از‌مهم

شوند،‌بیشتر‌مردان‌در‌‌آورد‌که‌وقتی‌زنان‌وارد‌بدنه‌کشتی‌میساحل‌غربی‌آمريکا‌مثال‌می

‌ارتباط ‌مؤدب‌و ‌زن ‌کارگران ‌با ‌خانم‌شهیپ‌عاشقهاي‌عادي‌خود ‌به ‌احترام ‌در ها،‌بودند.

‌میمنش ‌ارتقا ‌ها ‌کار‌میشد‌و‌زبانبیشتر‌اصلاح‌می‌ها‌سروصورتيافت، هاي‌ملايمی‌به

کاملاً‌متفاوت‌است.‌در‌‌ها‌صحنه‌پشت(‌و‌اين‌نوع‌از‌رفتارها‌در‌7532‌:711رفت.‌)گافمن،‌

در‌آن‌مشاهده‌قابلهاي‌‌کنش‌ها‌و‌نوع‌رفتارها‌و‌نت‌قبال‌اين‌رويکرد‌نسبت‌به‌موقعیت‌گیم

يک‌‌مثابه‌بهها‌‌صحنه‌را‌در‌اين‌مکانگذاري‌با‌پشتتوان‌نسبت‌جلوي‌صحنه‌و‌مرز‌ها‌می

‌ ‌کنش‌موردتوجهمنطقه ‌که ‌اين‌موضوع ‌و ‌داد ‌گیم‌قرار ‌بر ‌رفتارهاي‌حاکم ‌و ‌و‌‌نت‌ها ها

هستند،‌قابل‌تبیین‌و‌خوانش‌‌صحنه‌پشتعنوان‌جلوي‌صحنه‌و‌يا‌هاي‌بازي‌چگونه‌به‌کلوب

‌قرار‌بگیرد.‌مورداستفادهتواند‌‌ها‌می‌در‌انعکاس‌و‌ترسیم‌فرهنگ‌حاکم‌بر‌اين‌مکان

 چارچوب مفهومی و نظری پژوهش

هايی‌است‌که‌بالستروف‌در‌متکی‌به‌تلاش‌ینوع‌بهچارچوب‌مفهومی‌اصلی‌اين‌پژوهش‌

رابطه‌بازي‌‌زمینه‌مطالعه‌رابطه‌بازي‌با‌فرهنگ‌داشته‌است،‌بالستورف‌سه‌آينده‌ممکن‌براي

‌کند:‌و‌فرهنگ‌ترسیم‌می

عنوان‌يک‌جهان‌معنا،‌يا‌:‌منظور‌آن‌است‌که‌به‌بازي‌کردن‌به7هاي‌بازي.‌فرهنگ7

‌اين‌ ‌است. ‌شده ‌واقعی‌آفريده ‌جهان ‌با ‌ارتباط ‌در ‌که ‌شود ‌فرهنگی‌نگريسته يک‌جهان

‌آرمان ‌و ‌تصورات ‌از ‌برساخته ‌واقعی، ‌جهان ‌نظیر ‌درست ‌است.‌‌يها‌جهان جوامع

‌فضاي‌گريد‌انیب‌به ‌ندارد. ‌فضاي‌مطلق‌وجود ‌بازي‌شده‌ساخته، ‌حکايت‌از‌يک‌نوع‌‌در ها

‌بینی‌خاص‌دارد.شناسی‌و‌جهانهستی

ها‌با‌خود‌قواعدي‌به‌همراه‌می‌:‌منظور‌آن‌است‌که‌بازي8کردنهاي‌بازي.‌فرهنگ8

‌پیدايش‌خرده‌فرهنگتواند‌محلی،‌منطقه‌آورند‌که‌می هاي‌اي،‌ملی‌و‌حتی‌جهانی‌باشد.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Game Cultures 

2. Cultures of Gaming 



 77 |و همکاران   یصمد یمجتب

 

‌عناصر‌ ‌از ‌نظايرآن، ‌فرهنگ‌رقابت‌و ‌برابر ‌فرهنگ‌همکاري‌در ‌زنان، ‌و ‌مردان جوانان،

‌ها‌هستند.‌فرهنگ‌بازي

:‌از‌اين‌منظر‌بازي‌کردن‌خود‌تبديل‌به‌چارچوبی‌شده‌است‌7هاکردن‌فرهنگي.‌باز5

انواع‌ها‌از‌سويی‌بر‌همه‌‌.‌بازينگرند‌یهاي‌زندگی‌مکه‌بازيکنان‌از‌منظر‌آن،‌به‌ديگر‌جنبه

هاي‌تعاملی‌از‌تلويزيون‌گرفته‌تا‌فیلم،‌تلفن‌همراه‌و‌اينترنت‌اثرگذاشته‌است.‌از‌ديگر‌‌رسانه

‌نیز‌برهم‌زدهها‌فعالیت‌سو،‌بازي اند‌و‌حتی‌زندگی‌کسانی‌‌هاي‌جهان،‌زندگی‌فیزيکی‌را

راين،‌دهند؛‌بناب‌کنند‌را‌نیز‌تغییر‌می‌هاي‌تعاملی‌مشارکت‌نمی‌کنند‌يا‌در‌رسانه‌که‌بازي‌نمی

ها‌را‌در‌سراسر‌جهان‌با‌در‌اين‌وجه،‌به‌اين‌امر‌توجه‌دارد‌که‌چگونه‌بازي‌کردن،‌فرهنگ

‌(Boellstroff, 2006: 33سازد.‌)کند‌يا‌از‌هم‌متأثر‌می‌يکديگر‌مرتبط‌می

‌تلاش‌‌ ‌است، ‌شناخت‌يک‌اجتماع ‌بر ‌مبتنی ‌پژوهش‌میدانی‌که ‌اين ‌در ‌محقق لذا

گام‌‌ینوع‌بهرا‌در‌چنین‌اجتماعی‌واکاوي‌کند‌و‌«‌دنهاي‌بازي‌کرفرهنگ»نموده‌تا‌عرصه‌

ها،‌در‌‌نت‌اي‌در‌گیم‌هاي‌رايانه‌ها‌و‌رفتارهاي‌کاربران‌بازي‌مهمی‌را‌از‌طريق‌ترسیم‌کنش

‌هايی‌را‌فراهم‌آورد.هاي‌آتی‌با‌چنین‌فرهنگجامعه‌ايرانی‌ارائه‌دهد‌و‌امکان‌مقايسه

 روش تحقیق
روش‌‌ازآنجاکهبرد.‌بهره‌می‌‌پاسخگويی‌به‌پرسش‌خوداين‌پژوهش‌از‌چندين‌روش‌براي‌

‌به ‌عمدتاً ‌مشاهده ‌يک‌روش‌تحقیق ‌مطالعه‌‌یشناخت‌جامعهعنوان ‌در ‌سعی مطرح‌است‌و

‌می ‌اين‌امکان‌را ‌عملکرد‌يک‌‌اعمال‌از‌طريق‌مشاهده‌دارد‌به‌ما ‌به‌نحوه‌وقوع‌يا دهد‌تا

)مانند‌گیم‌نت(‌‌يا‌هاي‌رايانه‌مکان‌بازي-پديده‌که‌در‌اين‌تحقیق‌هنجارهاي‌حاکم‌بر‌فضا

‌مشارکت‌هم ‌با ‌همراه ‌مشاهده ‌در ‌براي‌اين‌کار ‌لذا ‌و‌است‌پی‌ببريم. ‌تحلیل‌اسناد زمان

،‌به‌همراه‌مشاهده‌شده‌يگردآور‌يها‌لمیمشاهده‌گران،‌تصاوير‌و‌ف‌يها‌ادداشتيمدارک‌)

‌شبکه‌نت‌صفحات‌مجازي‌گیم ‌در ‌با‌‌ها ‌مصاحبه ،)...‌ ‌و ‌اينستاگرام هاي‌اجتماعی‌همچون

‌درون ‌و ‌مستقیم ‌مشاهده ‌مشارکت‌و ‌مطلع، ‌افراد ‌و ‌تلفیق‌‌پاسخگويان ‌يکديگر ‌با نگري

‌مراحل‌‌می ‌اين‌روش، ‌بنابراين‌در ‌توصیفی،‌‌گانه‌سهشود؛ ‌مشارکتی‌يعنی‌مشاهده مشاهده
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. The Gaming of Cultures 



 0088پايیز |  79شمارة  |م هفتسال  |های نوين  مطالعات رسانه  فصلنامه  | 088

‌م ‌مشاهده ‌)فلیک، ‌گزينشی‌طی‌شد ‌مشاهده ‌و ‌7521تمرکز ‌دراين‌811-813: ‌هرچند، .)

هاي‌مهم‌مشاهده‌يعنی‌فضا،‌کنشگر‌)افراد‌درگیر(،‌فعالیت‌پژوهش‌بايد‌توجه‌ويژه‌به‌جنبه

‌اش ‌اما‌‌يها‌دهي)پد‌اءیها، ‌عواطف‌نمود ‌و ‌هدف ‌زمان، ‌رويداد، ‌عمل، ‌حاضر(، فیزيکی

‌‌نکته‌که‌در‌جريان‌اين‌روش‌و‌نيتر‌مهم ‌اين‌مرحله ‌تعیین‌و‌‌مورداشارهدر قرار‌گرفت،

‌مکان ‌زياد ‌گستره ‌به ‌توجه ‌با ‌که ‌بود ‌جهت‌مشاهده ‌يا‌هاي‌رايانه‌هاي‌بازي‌انتخاب‌فضا

اي‌در‌مناطق‌‌گیري‌خوشه‌بازي(‌تلاش‌شد‌تا‌در‌اين‌تحقیق‌به‌روش‌نمونه‌نت‌و‌کلوب‌)گیم

‌از‌میان‌‌88 مورد‌بعد‌از‌‌53اراي‌مجوز،‌گیم‌نت‌د‌862گانه‌تهران‌بزرگ‌انجام‌گیرد‌لذا

گیم‌نت‌داراي‌مجوز‌از‌سوي‌وزارت‌فرهنگ‌و‌ارشاد‌اسلامی‌و‌‌15حضور‌و‌مراجعه‌به‌

‌انباشت‌و‌‌هاي‌رايانه‌بنیاد‌ملی‌بازي اي‌در‌سطح‌شهر‌تهران‌انتخاب‌شد‌و‌از‌سوي‌ديگر،

‌گیم ‌مشاهده‌نت‌تراکم ‌ملاک‌افزايش‌تعداد ‌مناطق، ‌در ‌مبتنها ‌البته ‌منطقه ‌هر ‌در ‌بر‌ها ی

‌تفکیک‌وضعیت‌اقتصادي‌آن‌محله‌لحاظ‌گرديد.

هاي‌‌نفر‌از‌کاربران‌بازي‌35ساختمند‌با‌‌هاي‌نیمهها‌انجام‌مصاحبهدر‌کنار‌اين‌مشاهده

‌‌رايانه ‌و ‌گیم‌کنندگان‌مراجعهاي ‌پرسش‌نت‌به ‌که ‌گرفت ‌صورت ‌‌ها ‌موردنظرهاي

‌‌نت‌)گیم‌يا‌هاي‌رايانه‌گر‌در‌مسیر‌توصیف‌و‌مختص‌بازي‌مشاهده ‌بسط‌و ‌افتهي‌توسعهها(

‌داده ‌‌است. ‌مصاحبه‌گردآمدههاي ‌بر ‌تأکید ‌با ‌گام ‌اين ‌نیمه‌در ‌اساس‌‌هاي ‌بر ساختمند

‌تحلیل‌مضمون‌را ‌که ‌کرد ‌اشاره ‌بايد ‌البته ‌نيتر‌جيتکنیک‌تحلیل‌مضمون‌بررسی‌شدند.

‌ضبط‌دقیق‌‌لیوتحل‌هيتجزشکل‌ ‌بررسی‌و ‌تعیین، ‌اين‌روش‌بر ‌تحقیقات‌کیفی‌است. در

‌تم ‌)يا ‌داده‌الگوها ‌در ‌سازمان‌ها( ‌بر ‌همچنین ‌و ‌شرح‌عمیق‌دادهها ‌دارد.‌‌دهی‌و ‌تأکید ها

‌می ‌فراتر ‌يک‌متن ‌کلمات‌در ‌يا ‌شمارش‌عبارات‌و ‌از ‌مضمون ‌سمت‌‌تحلیل ‌به ‌و رود

‌دادهشناسايی‌ايده ‌ضمنی‌در ‌حرکت‌‌هاي‌صريح‌و ‌تحلیل‌‌میها ‌محققان ‌بسیاري‌از کند.

هاي‌معنايی‌در‌يک‌مجموعه‌عنوان‌يک‌روش‌بسیار‌مفید‌در‌حذف‌پیچیدگیمضمون‌را‌به

هاي‌موجود،‌مدل‌ساده‌ولکات‌در‌اين‌‌(‌و‌از‌میان‌مدلGuest, 2012: 11دانند.‌)داده‌می

تیک‌و‌بر‌اساس‌آن‌گزارش‌تنظیم‌شده‌است.‌در‌مدل‌تما‌قرارگرفتهپژوهش‌مبناي‌عمل‌

‌شده ‌)‌ولکات‌سه‌مرحله‌توصیف،‌تحلیل‌و‌تفسیر‌مجزا (‌تصوير‌ذيل‌Wolcott, 2009اند.
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دهد‌که‌مبتنی‌‌نت(‌را‌در‌سطح‌شهر‌تهران‌نشان‌میگیم‌53)‌شده‌انجامپراکندگی‌مشاهدات‌

‌هاي‌مشاهده‌شده‌تصوير‌شده‌است.‌بر‌نمونه

 

در شهر تهران شده مشاهدههای  پراکندگی نمونه. 7تصویر   

 پایایی پژوهش

فلیک‌معتقد‌است،‌بحث‌درباره‌پايايی‌در‌تحقیق‌کیفی‌از‌دو‌جنبه‌نیاز‌به‌تحلیل‌محدود‌

‌اول‌آن‌می ‌تکوين‌دادهشود. ‌که‌‌که ‌بتوان‌مشخص‌کرد ‌که ‌نحوي‌تحلیل‌شود ‌به ‌بايد ها

:‌7522تفسیر‌محقق‌است‌)فلیک،‌‌کي‌کداماست‌و‌‌موردمطالعهکدام‌گزاره‌متعلق‌به‌فرد‌

‌اين175 ‌که ‌تدوين‌‌( ‌استانداردسازي‌و ‌طريق ‌از ‌مشارکتی ‌مشاهده ‌در ‌تأکید ‌مورد جنبه

‌قالب‌پروتکل‌مشاهده» ساختمند‌‌ساختمند‌نیز‌قالب‌نیمه‌هاي‌نیمهفراهم‌شد‌و‌در‌مصاحبه«

‌محقق‌را‌به‌اين‌هدف‌رساند.‌شوندگانهاي‌مشاهده‌سازي‌صحبتمصاحبه‌و‌پیاده

روش‌کار‌در‌میدان‌يا‌به‌هنگام‌مصاحبه‌اما‌جنبه‌دوم‌مورد‌توجه‌فلیک‌آن‌است‌که‌

‌امکان‌مقايسه‌يافته ‌کنترل‌مجدد‌تحلیل‌شود‌تا هاي‌و‌تفسیر‌متن‌بايد‌از‌طريق‌آموزش‌يا
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‌مشاهدهمصاحبه ‌يا ‌‌گران ‌)فلیک، ‌آيد ‌مختلف‌فراهم ‌7522گران ‌راستا،‌175: ‌همین ‌در .)

ها‌مبتنی‌بر‌‌از‌پروتکلمحقق‌اقدام‌به‌کنترل‌دائمی‌نتايج‌حاصل‌از‌مشاهدات‌نمود‌لذا‌برخی‌

ها‌تغییر‌يافت‌و‌در‌گام‌‌ها‌در‌حین‌گردآوري‌دادهموقعیت‌برحسبشرايط‌و‌نظارت‌دائمی‌

‌به‌مهم ‌برخط‌)آنلاين( ‌کنترل ‌نظارت‌و ‌يک‌گروه ‌ايجاد ‌و ‌آموزشی ‌برگزاري‌دوره تر

‌راهنماي‌مشاهده»صورت‌مجازي‌و‌تدوين‌ ‌به‌اين‌امر‌‌نت‌پیش‌از‌ورود‌به‌میدان‌گیم« ها

‌ار‌کمک‌کرد.بسی

‌برداشت ‌ساير ‌بايد ‌فلیک ‌نظر ‌دادهبنابر ‌مجموعه ‌اينکه ‌مانند ‌را، ‌پايايی ‌از هاي‌‌ها

:‌7522ها‌و‌نتايج‌منتهی‌شود،‌در‌تحقیق‌کیفی‌کنار‌گذاشت.‌)فلیک،‌‌تکراري‌به‌همان‌داده

‌(‌و‌اين‌همان‌رويکرد‌محقق‌در‌تحقق‌پايا‌بودن‌اين‌پژوهش‌بوده‌است.175

 روایی تحقیق

در‌يک‌تحقیق‌کیفی‌همچون‌موضوع‌اين‌پژوهش،‌روايی‌يا‌همان‌اعتبار،‌بیش‌‌ازآنجاکه

است،‌لذا‌بايد‌در‌کلیه‌مراحل‌و‌فرايندهاي‌پژوهش‌بدين‌سؤال‌پاسخ‌‌موردتوجهاز‌پايايی‌

کنند‌که‌‌بینند‌که‌تصور‌میگران‌همان‌چیزي‌را‌می‌شد‌که‌آيا‌محققان‌و‌مشاهدهداده‌می

هاي‌گردآوري‌داده‌يعنی‌روش‌(،‌لذا‌متکی‌بر‌روش7522‌:171بینند‌و‌يا‌خیر؟‌)فلیک،‌می

‌نیمه ‌نیز‌مصاحبه ‌مشارکتی‌و ‌پايه‌‌مشاهده ‌بر ‌مبتنی‌بر‌اعتبار ‌محقق‌بر‌آن‌شد‌تا ساختمند،

به‌نقل‌‌Wolcott, 1990, 127-128)‌شمارد‌یبرمنکته‌ضروري‌را‌‌3رويه‌تحقیق‌که‌ولکات‌

‌ ‌فلیک، ‌7522از ‌قالب‌171: ‌در ‌اين‌موارد ‌عمده ‌و ‌اين‌نکات‌رعايت‌گردد راهنماي‌»(،

کنندگان‌قرار‌بگیرد.‌از‌جمله،‌تأکید‌بر‌دقت‌در‌گران‌و‌مصاحبه‌در‌اختیار‌مشاهده«‌مشاهده

نگري،‌کامل‌کردن‌قالب‌پروتکل‌مشاهده،‌استفاده‌از‌تجربیات‌مشاهدهمشاهدات‌و‌جزئی

ها‌و‌سعی‌در‌گران‌براي‌تکمیل‌روند‌مشاهده‌و‌دقت‌در‌نگارش‌اير‌مشاهدههاي‌قبلی‌و‌س

‌پرسش ‌موضوعات‌و ‌همه ‌که ‌مصاحبه‌اجراي‌اين‌نکته ‌قالب‌پروتکل‌هاي‌مدنظر‌در ‌و ها

کامل‌منعکس‌شود‌‌طور‌بهها‌برداريمشاهده‌پوشش‌داده‌شود‌و‌موارد‌جهت‌درج‌يادداشت

محیطی‌در‌اختیار‌محقق‌قرار‌بگیرد‌تا‌دومرتبه‌ها‌و‌يا‌ضبط‌هاي‌صوتی‌مصاحبهو‌حتی‌فايل

ها‌میان‌محقق‌ها‌تطبیق‌داده‌شود.‌در‌اين‌میان،‌رفت‌برگشت‌بعضی‌از‌يادداشتبا‌يادداشت
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بود‌تا‌جايی‌که‌به‌بازنويسی‌چند‌قالب‌پروتکل‌مشاهده‌از‌سوي‌‌توجه‌قابلگران‌‌و‌مشاهده

‌نکته‌حائز‌اهمیت‌ديگر،‌مرتبط‌ب‌مشاهده و‌استفاده‌از‌‌لیوتحل‌هيتجزا‌مرحله‌گران‌انجامید.

ها‌تکنیک‌تحلیل‌مضمون‌بود‌که‌محقق‌تا‌جاي‌ممکن‌فن‌مقايسه‌دائمی‌میان‌کدها‌و‌مقوله

هايی‌بدون‌توجه‌کنار‌گذاشته‌نشده‌باشند‌و‌در‌نهايت،‌‌سازي‌نمود‌تا‌دادهو‌مضامین‌را‌پیاده

تی‌تصاوير‌گرفته‌شده‌از‌سوي‌ها‌و‌حها‌و‌نقل‌قولدر‌بخش‌نتايج،‌با‌ارائه‌شواهد،‌يادداشت

‌گران‌اعتبار‌تحقیق‌فراهم‌شود.‌مشاهده

 نتایج و بحث و بررسی

 الگوهای رفتاری و کنشی

صورت‌گرفته‌براي‌پاسخ‌بدين‌پرسش‌يعنی‌چگونگی‌الگوي‌رفتاري‌و‌‌لیوتحل‌هيتجزطبق‌

‌گیم‌کنش ‌بر ‌می‌هاي‌ارتباطی‌حاکم ‌تهران ‌اين‌‌نتهاي ‌که ‌نمود ‌اشاره ‌ذيل ‌موارد ‌به توان

‌تمامی‌گیم ‌در ‌گرچه ‌‌نت‌الگوها ‌می‌مشاهده‌قابلها ‌به‌نیست‌اما ‌الگوهاي‌توان ‌تنوع عنوان

‌است:‌توجه‌قابلکه‌بسیار‌‌کرداديها‌از‌آن‌‌نت‌رفتاري‌و‌کنشی‌در‌گیم

 الگوی گروهی و دوستانه بودن شکل حضور و مشارکت

‌گیم ‌اکثر ‌غالب‌در ‌الگوي ‌کنشی ‌و ‌رفتاري ‌الگوي ‌محسوب‌می‌نت‌اين ‌چراکه‌‌ها شود،

اساس‌حضور‌کاربران‌در‌قالب‌يک‌تیم‌و‌گروه‌است‌که‌منتج‌از‌روابط‌دوستی‌سابق‌و‌يا‌

در‌مراجعات‌‌جادشدهيانت‌و‌گاه‌‌رون‌از‌محیط‌گیمقبلی‌در‌فضاي‌اجتماعی‌بی‌گرفته‌شکل

است‌که‌افراد‌همديگر‌را‌نشناسند‌و‌يا‌رفاقتی‌بین‌‌مشاهده‌قابلنتی‌قبلی‌است.‌لذا‌کمتر‌گیم

‌بازي ‌شکل ‌و ‌بازي ‌فضاي ‌آنکه ‌ضمن ‌باشد. ‌نداشته ‌وجود ‌متصدي ‌يا ‌و ‌در‌‌کاربران ها

‌کند.‌نت‌چنین‌الگويی‌را‌تشديد‌می‌گیم

‌کند:‌‌ان‌توصیف‌میگر‌يکی‌از‌مشاهده

روابط‌دوستی‌کاملاً‌صمیمانه‌بود‌و‌چیزي‌که‌ديده‌شد‌و‌کاملاً‌جالب‌بود‌»
‌تيموردحماآوردند‌که‌خود‌را‌‌اين‌بود‌که‌کاربران‌به‌همراه‌خود‌دوستشان‌را‌می

‌آن ‌اين‌به ‌و ‌دهند ‌قرار ‌تشويق ‌و ‌خوب‌و ‌حس‌کاملاً ‌و‌‌می‌بخش‌آرامشها داد
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اينکه‌فضاي‌دوستی‌در‌کاربرانی‌که‌رده‌سنی‌بالايی‌داشتند‌بسیار‌صمیمانه‌بود‌و‌
‌«.شد‌کاملاً‌فضاي‌حمايتی‌ديده‌می

 تن صدا –الگوی هیجان 

و‌فضاي‌محیط‌‌رفتارهازمینه‌‌براثربازي‌و‌يا‌‌براثربر‌اساس‌اين‌الگو‌هرچه‌میزان‌هیجان‌يا‌

‌می ‌آن‌بالا‌می‌افزايش‌پیدا ‌متناسب‌با ‌نیز ‌کاربران‌و‌کنشگران ‌تن‌صدا ‌و‌حتی‌‌کند، رود

‌تواند‌افزايش‌يابد.‌ها‌و‌کلمات‌رکیک‌هم‌میمیزان‌فحش

‌‌:نمونه‌عنوان‌به

‌بالا‌می» شد‌که‌رفت‌و‌فحش‌هم‌داده‌میاگر‌موسیقی‌هیجانی‌بود‌صداها
‌«طرف‌مقابل‌دريافت‌بدي‌نداشتشان‌ناموسی‌هم‌بود‌اما‌از‌بعضی

 ها و معیارهای بازی الگوی پذیرش نظر جمع در ملاک

ها‌دارد‌تا‌‌نت‌در‌گروهی‌بازي‌کردن‌در‌گیم‌کننده‌نییتعبر‌اساس‌اين‌الگو‌نظر‌جمع،‌نقشی‌

‌بازي ‌شروع ‌نحوه ‌انتخابی‌بسان‌يک‌بازي‌گروهی‌‌جايی‌که ‌موارد ‌انتخاب‌شکل‌و ‌و ها

‌براي‌گرفتن‌اجم‌ازنظر ‌پیروي‌میجمع ‌کار ‌آغاز ‌و ‌رهبران‌که‌‌اع ‌و ‌لیدرها ‌هرچند کند،

‌نخست‌می‌داراي‌ويژگی ‌مراحل ‌در ‌متمايزي‌هستند، ‌نقش‌‌هاي داشته‌‌کننده‌نییتعتوانند

‌از‌سوي‌گروه‌بسیار‌مؤثر‌است.‌ديیباشند‌اما‌داشتن‌تأ

‌کند:‌گران‌بیان‌می‌نمونه،‌يکی‌از‌مشاهده‌عنوان‌به

‌بازي‌»‌ ‌به ‌فردي‌ديگر ‌دادن‌به‌ورود ‌اجازه ‌بود، ‌نظر‌جمع تعويض‌بازي‌با
‌تعیین‌تعداد‌دست ‌با‌ازیموردن]دفعات‌شروع‌بازي[‌‌يهاتابع‌نظر‌جمع‌بود، ،‌غالباً

‌«رهبر‌دو‌تیم‌بود

 لیدر -الگوی تماشاگر

‌انجام‌بازي هاي‌گروهی‌است‌که‌يک‌نفر‌بالاجبار‌‌اين‌الگوي‌رفتاري‌و‌کنشی‌متکی‌بر

گر‌و‌کند‌لذا‌او‌در‌مواردي‌که‌مورد‌اختلاف‌است،‌نقش‌هدايت‌نقش‌تماشاگر‌را‌پیدا‌می

‌گیرد.‌عدالت‌را‌برعهده‌می‌برقرارکنندهحتی‌قاضی‌و‌
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‌کند:‌‌گران‌بیان‌می‌يکی‌از‌مشاهده
نفر‌سوم‌در‌حال‌تماشاي‌بازي‌بود‌به‌رهبر‌بازي‌تبديل‌می‌که‌یهنگامدر‌»

‌«کردمیشد‌و‌بازي‌و‌حواشی‌را‌مديريت‌

 گونه و رفتارگونه های کنش الگوی اختلاط جنسیتی و تعدیل فحاشی

‌ ‌‌تأمل‌قابلالگوي ‌رفتار ‌تغییر ‌مشاهدات، ‌مسیر ‌در‌‌توجه‌قابلدر ‌کاربران، ‌سوي از

‌مکان‌نت‌گیم ‌آن ‌در ‌بانوان ‌و ‌دختران ‌حضور ‌که ‌بود ‌می‌هايی ‌ديده ‌که‌ها ‌جايی ‌تا شد.

گیري‌‌از‌نظر‌میزان‌بهره‌کنترل‌رقابلیغمتصدي‌هاي‌عاري‌از‌حضور‌آنان‌بدون‌کنترل‌‌مکان

‌مشاهده‌قابل‌وجه‌چیه‌بههاي‌مختلط‌‌نت‌ها‌و‌الفاظ‌رکیک‌بود‌و‌اين‌نکته‌در‌گیماز‌فحش

انجامید‌و‌که‌حضور‌زنان‌و‌دختران‌به‌تعديل‌رفتارهاي‌ناهنجار‌کاربران‌می‌ینوع‌بهنبود،‌

‌شد.الفاظ‌رکیک‌و‌فحش‌شنیده‌نمی

‌نت‌مشاهده‌شد:‌‌عنوان‌يک‌گیمپیرامید،‌بهنت‌‌در‌مشاهده‌گیم

ها‌هم‌در‌محیط‌لحن‌صحبت‌کردن‌افراد‌دوستانه‌بود‌و‌به‌دلیل‌اينکه‌خانم»
‌البته‌افراد‌هنگام‌بازي‌بهداد‌و‌داد‌نمیحضور‌داشتند‌کسی‌فحش‌نمی ‌ها‌آن‌زد.

داد‌و‌ممکن‌بود‌با‌صداي‌بلند‌اين‌هیجان‌رو‌تخلیه‌کنند‌اما‌کسی‌هیجان‌دست‌می
‌هم‌در‌محیط‌فقط‌صداي‌بازي‌داد‌یزد‌و‌فحش‌نمفرياد‌نمی ها‌به‌‌در‌آنجا.‌اکثراً
ها‌نیز‌‌کردند.‌کلاً‌صداي‌بازيرسید‌و‌افراد‌خیلی‌بلند‌بلند‌صحبت‌نمیگوش‌می

‌نسبی ‌يک‌سکوت ‌داراي ‌فضا ‌و ‌نبود ‌بلند ‌خیلی ‌نبود ‌شلوغ ‌و ‌بود ‌ازلحاظاي
‌«صوتی.

 الفاظ رکیک و جنسی -الگوی هیجان

‌ ‌الگوي‌هیجان ‌همانند ‌الگو ‌عمل‌می‌–اين ‌فضا‌‌تن‌صدا ‌بیشتري‌بر ‌هیجان ‌هرچه ‌و کند

هاي‌رکیک‌بیشتر‌و‌بیشتر‌به‌گوش‌و‌تعداد‌الفاظ‌و‌فحش‌يریکارگ‌بهشد،‌سطح‌حاکم‌می

‌افزود.نت‌نیز‌بر‌دامنه‌آن‌می‌رسید‌و‌عدم‌کنترل‌متصدي‌گیممی

‌نمونه:‌‌عنوان‌به
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حین‌بازي‌از‌الفاظ‌رکیک‌مثل‌ک...ک...‌استفاده‌می‌ساله‌یسچند‌جوان‌»
‌«خورد.ها‌اصلاً‌به‌چشم‌نمیهاي‌معمولی‌آنکردند‌که‌در‌صحبت

‌

 الگوی احترام به غریبه

و‌خارج‌‌يرخودیغاي‌اين‌الگو‌به‌اين‌موضوع‌اشاره‌دارد‌که‌حضور‌يک‌غريبه‌و‌از‌جامعه

او‌را‌از‌دايره‌کنشی‌کاربران‌خارج‌نت،‌از‌فضاي‌دوستانه‌و‌صمیمانه‌و‌شناخت‌محور‌گیم

‌عادي‌تلقی‌میمی ‌رفتارهايی‌که ‌الفاظ‌و ‌يعنی‌بیان ‌بايد‌کرد، ‌غريبه ‌فرد ‌حضور ‌در شد،

عنوان‌فردي‌خارج‌از‌چارچوب‌معناي‌پذيرفته‌با‌فرد‌غريبه‌به‌ینوع‌بهشد‌و‌تمايزگذاري‌می

‌با‌الفاظی‌ن‌نت‌برخورد‌می‌در‌داخل‌گیم اپسند‌مورد‌خطاب‌قرار‌کردند‌و‌حتی‌اگر‌اشتباهاً

‌شد.‌گیرد،‌بلافاصله‌از‌وي‌عذرخواهی‌می‌می

‌نمونه‌در‌مشاهدات‌آمده‌است:‌‌عنوان‌به

‌گیم» ‌به ‌کردن ‌مراجعه ‌تنها ‌اثر ‌در ‌نفر ‌دو ‌‌اگر ‌با ‌بودند ‌يباز‌همنت‌مجبور
هايی‌در‌‌شد،‌فقط‌در‌حین‌بازي‌شايد‌واکنشادبی‌مشاهده‌نمیبی‌گونه‌چیهکنند‌

بودن‌آن‌يرارادیغدادند‌که‌حريف‌با‌درک‌گل‌زدن‌نشان‌میاثر‌گل‌خوردن‌يا‌
‌گذشت‌می ‌میها ‌بعد‌از‌خوردن‌گل‌يک‌فحش‌ناموسی‌داده ‌مثلاً شد‌اما‌کرد،
‌«شد.خواهی‌میسريعاً‌معذرت

 الگوی تمایز رفتارها و انتخاب در بازی زنانه و مردانه

ها‌‌د،‌تمايز‌معناداري‌با‌بازيها‌دارن‌شکل‌و‌انتخاب‌و‌نحوه‌رفتارهايی‌که‌زنان‌در‌حین‌بازي

‌زنان‌سعی‌می ‌هیجان‌و‌شکلی‌متفاوت‌بهره‌‌کنند‌از‌بازي‌و‌رفتارهاي‌مردان‌دارد. هايی‌با

صحبت‌کردن‌با‌يکديگر‌را‌در‌کنار‌‌ژهيو‌بهبگیرند‌و‌رفتارهاي‌مکمل‌خوردن،‌آشامیدن‌و‌

مردان‌تمرکز‌بر‌روي‌بازي‌و‌کنار‌گذاشتن‌رفتارهاي‌مکمل‌را‌‌که‌یدرحالآن‌داشته‌باشند،‌

‌دهند.‌مدنظر‌قرار‌می

‌نت‌مختلط‌پیرامید:‌‌توصیفی‌از‌گیم
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‌بازي» ‌يا ‌فیفا ‌آقايان‌اکثراً ‌مبارزه‌نکته‌جالب‌اينجاست‌که اي‌هاي‌جنگی‌و
‌هاهايی‌مانند‌جی‌تی‌اي‌و‌يا‌واقعیت‌مجازي.‌خانم‌ها‌بازيکردند‌اما‌خانمبازي‌می

شدند‌و‌هنگام‌بازي‌با‌يکديگر‌مشغول‌صحبت‌می‌کردند‌یکه‌جی‌تی‌اي‌بازي‌م
کردند‌هاي‌بازي‌صحبت‌میداند‌و‌شخصیتپیرامون‌اعمالی‌که‌در‌بازي‌انجام‌می
‌فیفا‌بازي‌می ‌کردند‌یکردند‌با‌يکديگر‌حین‌بازي‌صحبت‌مباهم.‌آقايان‌که‌اکثراً
‌«تمرکزشان‌روي‌بازي‌بود.کردند‌و‌بیشتر‌درمورد‌بازي‌اما‌کم‌صحبت‌می

 الگوی تناسب بازی با سن

هاي‌سنی‌خود‌را‌انتخاب‌کنند‌و‌کمتر‌‌هاي‌متناسب‌با‌گروه‌اينکه‌کودکان‌و‌نوجوانان‌بازي

هاي‌جنگی‌و‌خشن‌بپردازند،‌گويی‌يک‌الگو‌و‌ساختاري‌پذيرفته‌شده‌است‌که‌‌به‌بازي

‌که‌یدرحالست‌به‌انتخاب‌بزنند،‌کنند،‌بر‌طبق‌آن‌د‌ها‌نیز‌در‌امر‌انتخاب‌سعی‌میخود‌آن

‌قرار‌دارد.‌سالان‌بزرگهايی‌با‌هیجان‌بالا،‌خشن‌و‌جنگی‌در‌دايره‌انتخاب‌‌بازي

‌نمونه:‌‌عنوان‌به
‌اکثراً‌بازي» ‌کودکان ‌مثلاً ‌بود. ‌مراجعه ‌نوع ‌و ‌سن ‌با ‌متناسب هاي‌‌بازي‌ها

‌فضا ‌با ‌يا ‌میهاي‌جذاب‌کودکانهکودکانه ‌انجام ‌بازياي‌بیشتر هايی‌مانند‌‌دادند.
‌ ‌اما ‌کرش؛ ‌فورتنايت‌يا ‌جوون‌ترها‌بزرگلگو، ‌نوجوونو ‌و ‌گروهی‌ها ‌اگر ها،

هاي‌جنگی‌‌کردند‌و‌اگر‌دوتايی‌يا‌تکی‌بودند‌بیشتر‌بازيآمده‌بودند‌فیفا‌بازي‌می
‌«دادندانجام‌می

 های سنی بالاتر در گروه شده رفتهیپذالگوی ناهنجاری رفتاری 

هاي‌‌رفتاري‌در‌گروه‌شده‌رفتهيپذاي‌از‌خطوط‌قرمز‌گويی‌مجموعه‌سال‌بزرگهاي‌‌گروه

‌به‌کنار‌گذاشتهسنی‌پايین ‌اند‌و‌خود‌را‌رها‌از‌بسیاري‌از‌هنجارها‌میتر‌را ،‌رو‌نيازادانند.

‌رفتاري‌و‌کنشی‌آن ‌دايره ‌امري‌در ‌ناپسند، ‌انواع‌الفاظ‌رکیک‌و ‌عادي‌‌شده‌رفتهيپذها و

‌می ‌دسته‌است‌که ‌لذا ‌باشد. ‌نیز ‌فیزيکی ‌شوخی‌جنسی ‌شامل ‌در‌تواند ‌را بندي‌صريحی

کند‌تا‌جايی‌که‌بیان‌يک‌فحش‌ناموسی‌از‌يک‌نوجوان‌پذيرفته‌‌نت‌ايجاد‌می‌فضاي‌گیم



 0088پايیز |  79شمارة  |م هفتسال  |های نوين  مطالعات رسانه  فصلنامه  | 080

‌ ‌يک‌جوان ‌از ‌‌81نیست‌اما ‌می‌شده‌رفتهيپذساله ‌اين ‌و‌‌و ‌کشیدن ‌سیگار ‌دايره ‌به تواند

‌نیز‌تسري‌يابد.‌مصرف‌مواد‌مخدر‌و‌...

‌نمونه:‌‌عنوان‌به
‌سن» ‌کم ‌افراد ‌اوقات‌که ‌لحنگاهی ‌بودند ‌مغازه ‌در ‌فحش‌تر ‌از ‌کمی ها

‌ ‌رعايت‌می‌آمد‌یدرمناموسی ‌کمی ‌سالو ‌و ‌سن ‌کم ‌خود ‌فحش‌شد... ‌هم ها
‌«دادندناموسی‌نمی

 الگوی رفتارهای هنجاری و نوع بازی

‌بازي ‌مجموعههر ‌براي‌خود ‌بازياي ‌در ‌چنانکه ‌دارد. ‌همراه ‌به ‌رفتارها ‌مانند‌‌اي‌از هايی

‌ ‌بالا‌هستیم، ‌هیجان ‌و هايی‌مانند‌جی‌تی‌اي‌اين‌نوع‌‌بازي‌که‌یدرحالفوتبال‌شاهد‌صدا

)رايانه‌‌ياز‌نوع‌وسیله‌باز‌مورداستفادهگونه‌نیست‌و‌حتی‌اين‌الگو‌در‌‌هیجان‌و‌رفتارها‌اين

‌و‌يا‌کنسول(‌هم‌متفاوت‌است.

 ها نت فوتبال محوری در گیمالگوی 

الگوي‌کنشی‌‌ینوع‌بههاي‌ورزشی‌‌عمومی‌به‌انجام‌بازي‌يمند‌علاقهتشنه‌فوتبال‌بودن‌و‌يا‌

‌می ‌که ‌جايی ‌تا ‌نموده ‌ايجاد ‌سراسري ‌رفتاري ‌فضاي‌‌و ‌کاربران، ‌اکثريت ‌گفت توان

رده‌و‌اکثر‌ها‌و‌رفتارهاي‌متناسب‌با‌آن‌دنبال‌ک‌ها‌را‌با‌بازي‌فوتبال‌و‌متکی‌بر‌کنش‌نت‌گیم

‌.کنند‌یورزشی‌با‌تأکید‌بر‌فوتبال‌را‌انتخاب‌م‌يها‌يباز‌کنندگان‌مراجعه

 الگوی تحقیر برای کاربران کم سن و سال و یا بازنده

‌در‌فضاي‌گیم‌هرگونه‌باخت‌و‌يا‌خراب‌کردن‌و‌اشتباه‌در‌بازي ‌تحقیر‌از‌سوي‌‌ها نت‌با

‌ ‌‌یمیت‌همتماشاگران، ‌يا ‌می‌يباز‌همو ‌‌مواجه ‌و ‌يا‌‌ینوع‌بهشود ‌مکمل‌باخت، شايد‌رفتار

و‌‌شده‌رفتهيپذتحقیر‌براي‌کاربران‌کم‌سن‌و‌سال‌امري‌‌نیب‌نيدرااشتباه‌بايد‌تحقیر‌باشد،‌

‌کاربران‌است.‌ديیمورد‌تأ

‌نمونه:‌‌عنوان‌به
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‌وقتی‌يک‌نفر‌در‌تیم‌ضعیف‌بود‌و‌» بود‌و‌هرکس‌‌خور‌يتوسرمخصوصاً
‌مسخره‌می ‌لفظ‌يا‌حرکاتش‌او‌را ‌میاي‌میيک‌نفر‌پس‌کله‌کرد...با گفت‌زد،

‌«ري؟کشید‌که‌کجا‌میکنی؟‌سرش‌فرياد‌میچه‌غلطی‌می

 بندی غیرجدی الگوی شرط

ها‌سرحساب‌بازي‌کردن‌بدين‌معنی‌که‌بازنده‌بايد‌هزينه‌‌نت‌اينکه‌در‌فضاي‌گیم‌رغم‌یعل

است‌و‌اکثر‌کاربران‌تحت‌اين‌شرايط‌در‌‌شده‌رفتهيپذبازي‌کاربران‌ديگر‌را‌بپردازد،‌امري‌

بندي‌بر‌روي‌مواردي‌غیر‌از‌هزينه،‌هرچند‌مواردي‌‌کنند‌اما‌شرط‌نت‌اقدام‌به‌بازي‌می‌گیم

‌به‌نتیجه‌نمی ‌شرطمشاهده‌شد‌اما بندي‌بر‌سر‌خريد‌ناهار‌و‌ساندويچ‌و‌حتی‌‌انجامد،‌مثلاً

شود‌و‌‌و‌در‌قالب‌الفاظ‌بیان‌میغیر‌جدي‌‌صورت‌بهاشیاء‌و‌يا‌مبلغی‌پول‌و‌همه‌اين‌موارد‌

شود‌و‌کسی‌حاضر‌به‌پذيرش‌ريسک‌و‌پرداخت‌‌چندان‌از‌سوي‌افراد‌جدي‌گرفته‌نمی

‌چنین‌شروطی‌نیست.

‌گويد:‌ساله‌می‌73رضا،‌
‌يطور‌نياکنیم‌اما‌مثلاً‌بندي‌به‌اون‌صورت‌که‌پول‌وسط‌بذاريم‌نمی‌شرط»

‌خوراکی‌که‌هرکی‌باخت‌هزينه ‌بازي‌میهارو‌حساب‌کنی‌يا کنیم.‌مهمون‌کنه
چون‌يهو‌پول‌آدم‌‌ده‌یبندي‌پولی‌هم‌تاحالا‌انجام‌دادم‌اما‌اصلاً‌حال‌نم‌البته‌شرط

‌«همش‌از‌بین‌میره.

 الگوی تیم شدن بلافاصله

‌فضاي‌گیم‌ملاحظه‌قابلالگوي‌ ‌در‌‌نت‌در ‌فردي‌را ‌کمتر ‌شما ‌است‌که ‌تیم‌شدن‌افراد ها

‌‌نت‌گیم ‌خواهید‌يافت‌که ‌‌صورت‌بهها ‌وارد‌‌کردن‌يبازانفرادي‌به ‌فردي‌که ‌لذا بپردازد

‌می‌گیم ‌‌نت ‌می‌رغم‌یعلشود، ‌قرار ‌تعامل ‌در ‌يک‌نفر ‌با ‌بلافاصله ‌فردي ‌و‌‌ورود گیرد

کند‌و‌‌پردازد‌و‌اصلاً‌فضاي‌بازي‌چنین‌اقتضايی‌را‌ايجاد‌میگروهی‌به‌بازي‌می‌صورت‌به

نتی‌گروهی‌در‌اجتماع‌گیم‌هايسازي‌و‌مهارتبراي‌ارتقاي‌تیم‌یتوجه‌قابلخود‌مزيت‌

‌است.

‌نمونه:‌‌عنوان‌به
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آمدند‌البته‌دو‌مورد‌تک‌نفره‌هم‌آمدند‌که‌سريع‌تیم‌شدند‌و‌با‌گروهی‌می»
‌«شان‌را‌بازي‌کردندهاي‌همیشگی‌هم‌بازي

 الگوی عدم واکنش به توهین و تحقیر

،‌سال‌بزرگنت‌عدم‌واکنش‌کاربران‌چه‌‌در‌گیم‌مشاهده‌قابلالگوهاي‌‌نيتر‌مهميکی‌از‌

گردنی‌و‌زدن،‌پشت)مانند‌کتک‌یرکلامیچه‌کم‌سن‌و‌سال‌به‌انواع‌تحقیرهاي‌کلامی‌و‌غ

انجامد‌و‌يا‌که‌هیچ‌واکنشی‌در‌پی‌ندارد‌و‌به‌سکوت‌می‌‌يا‌گونه‌به.‌هاست‌ی...(‌و‌فحاش

صرفاً‌با‌لبخند‌همراه‌است،‌گويی‌که‌کسی‌تلاشی‌ندارد‌تا‌به‌توهین‌صورت‌گرفته‌واکنش‌

‌دهد‌و‌اين‌کنش‌و‌رفتار‌حساسیتی‌براي‌او‌درپی‌نخواهد‌داشت.نشان‌

‌نمونه:‌‌عنوان‌به

‌گرفت‌ینقش‌رهبر‌را‌به‌عهده‌م‌کرد‌یدر‌بازي‌تیمی‌کسی‌که‌بهتر‌بازي‌م»
‌تذکر‌می‌یمیت‌همو‌دائم‌به‌ ‌توهین‌‌رفته‌رفتهداد‌و‌خود ‌تمسخر‌و ‌به اين‌تذکرها
شد‌و‌به‌اين‌و‌فحش‌بدل‌می‌زیآم‌نیتوهشد‌و‌در‌مرحله‌آخر‌هم‌به‌رفتار‌تبديل‌می

آورد‌و‌کرد‌و‌او‌هم‌خم‌به‌ابرو‌نمیضعیف‌خود‌را‌تنبیه‌می‌یمیت‌همصورت‌رهبر‌
‌«باشه‌گفت‌یداد‌و‌مزد‌يا‌سرش‌را‌تکان‌میفقط‌لبخند‌می

 نت الگوی رهبری در گیم

بزرگی‌ها‌مانند‌‌نت‌بر‌اساس‌يک‌سري‌از‌ويژگی‌دهد‌که‌رهبري‌در‌گیم‌اين‌الگو‌نشان‌می

‌حرفه ‌بازي‌و ‌با ‌آشنايی ‌میزان ‌تخصص‌و ‌سال، ‌و ‌سن ‌نظر ‌میاز ‌رهبر‌‌اي‌بودن ‌به تواند

‌شاخص ‌ساير ‌ادامه ‌در ‌و ‌بوده ‌سال ‌و ‌سن ‌همیشه ‌ملاک‌اولیه ‌هرچند ها‌تفويض‌شود،

باشد‌و‌مسیر‌هدايت،‌رهبري‌و‌راهنمايی‌تیمی‌و‌مديريت‌گروهی‌تیم‌‌کننده‌نییتعتواند‌‌می

‌را‌برعهده‌گیرد.

‌:‌سدينو‌یگران‌م‌نمونه،‌يکی‌از‌مشاهده‌نوانع‌به
ها‌را‌صادر‌و‌کاربلد‌تیم‌بود‌و‌فرمان‌تر‌بزرگهر‌تیمی‌يک‌رهبر‌داشت‌که‌»

کرد‌از‌کدام‌سمت‌وارد‌درگیري‌شوند‌و‌چه‌کسی‌زودتر‌وارد‌کرد،‌تعیین‌میمی
‌حذف‌ ‌از ‌بعد ‌بیوفتد، ‌کسی ‌بمب‌دست‌چه ‌حرکت‌کند، ‌بقیه ‌از ‌جلوتر ‌و شود
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‌نفرات‌ ‌می‌مانده‌یباقخودش‌به ‌دستور ‌و‌‌کار‌چهداد ‌بازي ‌پايان ‌و ‌شروع کنند،
عويض‌گرفت،‌حتی‌امکان‌تبا‌تجمیع‌نظر‌رهبر‌دو‌گروه‌انجام‌می‌يباز‌نیزمتعیین‌

‌«بازي‌از‌کانتر‌به‌وار‌و‌برعکس‌هم‌فراهم‌بود

 

های ایرانی نت  ای در گیم رایانه های های ارتباطی کاربران بازی الگوهای رفتاری و کنش .0تصویر   

 هاگیری و ارائه پیشنهاد نتیجه

حاکم‌بر‌‌يها‌برجسته‌در‌اين‌پژوهش،‌تمرکز‌بر‌مجموعه‌الگوها‌و‌کنش‌يها‌ياز‌نوآور

است‌و‌تا‌جاي‌‌گرفته‌شکلاجتماعی‌است‌که‌پیرامون‌يک‌رسانه‌جديد‌در‌جامعه‌ايرانی‌

‌فرهنگ ‌بخشی‌از ‌تبیین‌شوند‌تا ‌و هاي‌ممکن‌تلاش‌گرديد‌اين‌الگوهاي‌ارتباطی‌احصا
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در‌جامعه‌ايرانی‌را‌ترسیم‌نمايد‌و‌در‌سوي‌ديگر‌مختصات‌چنین‌اجتماعی‌را‌‌کردن‌يباز

هاي‌آتی‌به‌نخستین‌اي‌در‌سال‌هاي‌رايانه‌.‌بدون‌شک‌بازيکند‌ییین‌ماز‌منظر‌ارتباطی‌تب

اي‌قريب‌به‌شوند‌و‌جامعه‌جهانی‌و‌حتی‌جامعه‌ايرانی‌مبدل‌می‌يمند‌علاقهتفريح‌در‌سطح‌

‌از‌حیطه‌تحولات‌آن‌جدا‌‌اي‌در‌ايران،‌نمی‌هاي‌رايانه‌میلیون‌کاربر‌بازي‌11 تواند‌خود‌را

‌ ‌به‌وجود‌نيباابداند. ‌جهت‌عنوان ‌چارچوب‌نظري‌برگزيده ‌به ‌توجه ‌اين‌پژوهش‌با نتیجه

‌مواردي‌ ‌به ‌مسائل‌پیش‌رو، ‌و ‌می‌افتهي‌دستبررسی‌اين‌موضوع ‌ذيل‌را‌‌که ‌موارد تواند

‌دربرگیرد:

ایران باید مورد تحلیل ‌در جامعه یا صحنه پشتها، به مثابه یک اجتماع  نت میگ

 :قرار بگیرند

‌ ‌پیرامون ‌گرفته ‌صورت ‌می‌نت‌گیمبررسی ‌نشان ‌کنش‌ها ‌و ‌رفتارها ‌نحوه ‌که هاي‌‌دهد

‌نوع‌و‌جهت ‌منفی(،‌گیريکاربران‌اين‌اجتماع‌فارغ‌از ‌مثبت‌و ‌يا ‌تهديد‌و ‌)فرصت‌و ها

‌کاربران‌بازي‌يا‌صحنه‌پشتيک‌اجتماع‌‌ینوع‌به ‌تعبیر‌‌هاي‌رايانه‌است‌که ‌به ‌را اي‌آنجا

‌می ‌لحاظ ‌خود ‌باطن ‌بروز ‌عرصه ‌طرق‌‌گافمن ‌از ‌که ‌هستیم ‌مواجه ‌مکانی ‌با ‌لذا کنند.

‌به‌سمتی‌سوق‌می ‌را ‌بدون‌هیچ‌تزئیین‌و‌‌مختلف‌کاربر ‌را ‌کنشگري‌خود ‌عرصه دهد‌تا

وت‌از‌آنچه‌در‌جامعه‌بروز‌ها‌متفا‌لحن،‌الفاظ‌و‌رفتارها‌و‌کنش‌يریکارگ‌بهحتی‌در‌جهت‌

صحنه‌عنوان‌يک‌اجتماع‌و‌مکان‌پشتها‌به‌نت‌،‌گیمرو‌نيازادهد،‌به‌نمايش‌بگذارد‌و‌‌می

‌رقم‌می‌تلقی‌می ‌جامعه‌مرزبندي‌خاص‌خود‌را ‌با ،‌نیب‌نيدرازنند‌و‌شوند‌که‌در‌مواجهه

ع‌مردانه،‌شود‌تا‌کاملاً‌به‌مثابه‌يک‌اجتما‌عدم‌حضور‌زنان‌و‌يا‌حضور‌خانوادگی‌سبب‌می

‌صرف‌عرصه‌ظهور‌و‌بروز‌رفتارهاي‌مردانه‌محسوب‌شوند.

ای در ایران به شمار  های رایانه ها فضای سوم برای کاربران بازی نت میگ

 :ندیآ یم

ها‌کاربران‌)گیمرها(‌جهت‌حضور‌در‌چنینی‌مکانی،‌آن‌يمند‌علاقهاحساس‌نیاز،‌اشتیاق‌و‌

اند،‌چنانکه‌اگر‌مکان‌اول‌مکان‌سوم‌در‌راستاي‌اجتماعی‌شدن‌پذيرفته‌مثابه‌بهاين‌مکان‌را‌
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را‌براي‌افراد‌جامعه،‌خانواده‌تلقی‌کنیم‌و‌مکان‌دوم‌را‌محیط‌کار‌و‌يا‌تحصیل‌)يعنی‌اداره،‌

‌اجتماعی‌شدن‌کاربران‌ ‌در ‌اين‌مکان‌سومین‌مکانی‌است‌که ‌بنامیم، ‌دانشگاه( ‌و مدرسه

‌رايانه‌بازي ‌به‌هاي ‌عاي ‌میعنوان ‌نقش‌ايفا ‌جامعه ‌از ‌و‌‌ضوي ‌استمرار ‌نحوه ‌حتی ‌و کند

‌بهحضور‌کاربران‌)که‌حتی‌در‌دوران‌محدوديت هاي‌کرونايی‌باز‌ادامه‌يافته‌بود(‌آن‌را

بودند.‌‌داده‌يجاهاي‌روزمره‌‌عنوان‌مکان‌سوم‌در‌زندگی‌روزمره‌و‌جايگاه‌رفتار‌و‌کنش

‌ ‌اين‌مکان ‌می‌مثابه‌بهلذا ‌محوري‌به‌يک‌مکان‌سوم، ‌نقطه عنوان‌مکانی‌جهت‌فارغ‌تواند

‌مکان‌د ‌دو ‌از ‌لذا‌‌گريشدن ‌و ‌محسوب‌شود ‌افراد ‌میان ‌در ‌محل‌کار(، ‌يا ‌مدرسه )خانه،

که‌تا‌حد‌بسیاري‌با‌ساير‌رفتارها‌و‌‌زدیانگ‌یبرمها‌و‌رفتارهاي‌ارتباطی‌را‌از‌سوي‌فرد‌‌کنش

‌وت‌است.هاي‌ارتباطی‌در‌دو‌مکان‌ديگر‌متفا‌کنش

 ییگرا جمعجدید به افزایش  یها سایر رسانه برخلافها  اجتماع گیم نت

 :انجامد یم

ها‌در‌ذات‌خود،‌حضور‌گروهی‌و‌در‌ادامه‌تیم‌شدن‌و‌‌نت‌دهد‌که‌گیم‌اين‌مطالعه‌نشان‌می

‌تقويت‌می ‌جايگاهی‌در‌اين‌‌مثابه‌بهکنند‌و‌فرد‌‌تقويت‌کارکردهاي‌گروهی‌را فرد،‌عملاً

‌رسانه ‌میدان ‌و ‌‌مکان ‌و ‌ندارد ‌رو‌نيازااي ‌که ‌است ‌جديدي ‌اجتماع ‌و‌‌برخلاف، آثار

گرايی‌برتري‌دارد‌و‌هاي‌جديد‌که‌فردگرايی‌بر‌جمع‌پیامدهاي‌اجتماعی‌بسیاري‌از‌رسانه

دهد؛‌بنابراين‌‌شود،‌نقطه‌تفاوت‌خود‌را‌ضدفردگرايی‌قرار‌می‌تقويت‌فردگرايی‌دنبال‌می

نت‌خود‌به‌گسترش‌ارتباطات‌فرد‌و‌‌اي‌با‌فضاي‌گیم‌هاي‌رايانه‌توان‌گفت،‌تلفیق‌بازي‌می

‌اجتماعی‌می‌ینوع‌به ‌قويافزايش‌سرمايه ‌را ‌اعضاي‌اجتماع ‌با ‌روابط‌فرد ‌و ‌و‌تانجامد ر

کند‌که‌وجهی‌مثبت‌بوده‌و‌نبايد‌ناديده‌انگاشته‌شود.‌نکته‌حائز‌اهمیت،‌طرف‌‌پايدارتر‌می

اي‌البته‌با‌‌هاي‌رسانهديگر‌تحولات‌اين‌اجتماع‌است‌که‌مبتنی‌بر‌تغییرات‌در‌عرصه‌فناوري

انجامد‌که‌اين‌جنبه‌مثبت‌تأکید‌بر‌جنبه‌تجاري‌به‌تغییر‌وجه‌و‌ساخت‌چنین‌اجتماعاتی‌می

سازي‌است‌که‌در‌اين‌فضاهاي‌جديد‌با‌ايجاد‌سازد‌و‌آن‌سیاست‌شخصیمی‌رنگ‌کمرا‌

‌بخش ‌کارکرد ‌و ‌شده‌شده‌يساز‌یشخصهاي‌ويژه ‌سرگرمی‌که‌‌پديدار ‌اين‌تفريح‌و اند.
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ها‌و‌دوستی‌کاربران‌به‌دنبال‌دارد،‌با‌پذيري‌را‌حتی‌در‌گسترش‌سطح‌رفاقتجنبه‌جامعه

‌انجامد.می‌يیتنها‌بهکردن‌و‌مرزبندي‌براي‌بازي‌گذاريبه‌تمايز‌يساز‌یشخصرويکرد‌

و کاربران برای  دهد یها مکانی است که لذت بازی کردن را افزایش م نت میگ

 :کنند یلذت بیشتر بدان مراجعه م

اي‌براي‌لذت‌و‌تفريح‌براي‌افرادي‌است‌که‌اي‌عرصه‌يک‌میدان‌رسانه‌مثابه‌بهها‌‌نت‌گیم

‌رغم‌یعلو‌حضور‌در‌جمع‌و‌بازي‌کردن‌‌شده‌ليتبدها‌آنبازي‌کردن‌به‌بخشی‌از‌زندگی‌

‌اما‌ترجیح‌میهاي‌ساده‌همچون‌انواع‌پلی‌امکان‌و‌انجام‌بازي ‌فراهم‌است، ‌براي‌‌ها دهند،

‌بازي‌کردن‌و‌پذيرش‌نقش ‌در‌جايگاه‌يک‌کاربر‌بازيپیچیده هاي‌‌هاي‌گسترده‌که‌تنها

بیايند‌تا‌بازي‌کنند‌و‌از‌آن‌لذت‌ببرند.‌بر‌هايی‌‌اي‌برايشان‌میسر‌است،‌به‌چنین‌مکان‌رايانه

ها‌مکانی‌‌نت‌همین‌اساس،‌بايد‌گفت‌که‌برخلاف‌تصورات‌نسبت‌به‌اجتماعات‌مشابه،‌گیم

‌گفت ‌انواع ‌از ‌صحنه‌وخالی ‌ممکن ‌جاي ‌تا ‌هرچند ‌است، ‌اجتماعی ‌و ‌سیاسی گوهاي

‌مبناي‌زمینه ‌اينکنشگري‌بر ‌اما ‌اجتماعی‌هست، ‌نظر‌هاي‌فرهنگی‌و ‌به که‌‌‌رسد‌می‌گونه

‌لذت‌بازي ‌بدارند‌و ‌آن‌دور ‌از ‌را ‌جاي‌ممکن‌خود ‌همه‌کاربران‌سعی‌دارند‌تا ‌با کردن

‌مصائبش‌يعنی‌صرف‌هزينه،‌تحقیر‌و‌يا‌باخت،‌برايشان‌اولويت‌دارد.

 گذاری فرهنگی و ارتباطی و پژوهشگران برای سیاست ییاهپیشنهاد

گذاران‌فرهنگی‌و‌ارتباطی‌‌به‌سیاستتوان‌پیشنهاداتی‌‌در‌نهايت،‌مبتنی‌بر‌اين‌پژوهش‌می

هاي‌ارتباطی‌‌سنجی‌صورت‌گرفته‌از‌رفتارها‌و‌کنشکشور‌ارائه‌نمود‌لذا‌مبتنی‌بر‌وضعیت

‌و‌نیز‌عوامل‌مؤثر‌بر‌اين‌شرايط‌و‌همچنین،‌دسته‌نت‌حاکم‌بر‌فضاي‌گیم ها‌و‌بندي‌آنها

‌اولويت‌فعالیت‌می‌گرفته‌شکلکارکردهاي‌ ‌در ‌را ‌اقدامات‌خود‌‌هاتوانند‌چند‌موضوع و

‌قرار‌دهند:

‌توجه‌به‌موضوع‌دسته7 ‌کاربران‌و‌‌نت‌بندي‌گیم‌بندي‌و‌رده. ‌مبتنی‌بر‌نوع‌مکان، ها

‌می ‌که ‌ارتباطی ‌کارکردهاي ‌پروتکل‌حتی ‌قالب‌تدوين ‌در ‌نظارت‌‌تواند ‌و ‌ارزيابی هاي
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‌خدمات‌نت‌گیم ‌کیفی ‌سطح ‌بالابردن ‌و ‌ارزيابی ‌و ‌باشد ‌مؤثر ‌بسیار ‌اثرگذاري‌ها ‌و دهی

‌طلوب‌را‌مهیا‌سازد.م

‌جهت‌راه8 ‌متمرکز ‌و ‌بیشتر ‌توجه ‌گیم. ‌گروه‌نت‌اندازي ‌براي ‌مثلاً‌‌هايی ‌ويژه هاي

هاي‌رفتاري‌و‌کنشی‌مبتنی‌بر‌بندي‌سنی‌مختلف‌که‌تفاوت‌بندي‌و‌رده‌کودکان‌و‌با‌درجه

سن‌و‌تمامی‌آثار‌بازي‌کردن‌در‌فضاي‌فیزيکی‌و‌همراه‌با‌ساير‌افراد‌در‌اين‌پژوهش‌نیز‌

‌قرار‌گرفت.‌دتوجهمور

هاي‌مشخص‌و‌نظام‌ارزيابی‌دائمی‌که‌‌هاي‌خانوادگی‌با‌پروتکل‌نت‌اندازي‌گیم.‌راه5

رو،‌لزوم‌بسترسازي‌و‌نیز‌افزايش‌و‌تقويت‌رويکرد‌نظارتی‌والدين‌اقتضائات‌تحولات‌پیش

تواند‌به‌ارتقاي‌سواد‌‌شود‌و‌می‌يادآور‌می‌شیازپ‌شیبرا‌در‌کنار‌موضوع‌تفريح‌و‌سرگرمی‌

‌زنان‌جهت‌‌رسانه ‌علاقمندي‌دختران‌و ‌اين‌موضوع، ‌کنار ‌در ‌البته ‌بیانجامد. ‌جامعه اي‌در

‌فضاي‌گیم ‌در ‌غفلت‌‌نت‌حضور ‌مورد ‌اين‌بخش‌عظیم‌علاقمندان‌که ‌به ‌ويژه ‌توجه ‌و ها

هاي‌ويژه‌زنان‌و‌دختران‌موضوع‌مهمی‌است‌که‌‌نت‌گیم‌يانداز‌راه،‌از‌طريق‌اند‌قرارگرفته

‌د.بايد‌مدنظر‌قرار‌بگیر

‌پراکندگی‌گیم1 ‌بر ‌مبتنی ‌اطلس‌فرهنگی ‌تدوين ‌به ‌توجه ‌جهت‌‌نت‌. ‌کشور ‌در ها

رصد‌دائمی‌بر‌اساس‌تحولات‌اين‌عرصه،‌بايد‌در‌دستور‌کار‌نهادها‌و‌مراکزي‌چون‌بنیاد‌

‌اي‌در‌ايران‌باشد.‌هاي‌رايانه‌ملی‌بازي
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