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مقدمۀ مترجم

امـروزه بـا تـوسعه و گستـرش فنـاوری هـای دیجیتـال بـازی هـای ویـدئـویـی 
عمومیت فراوانی یافته اند، به طوری که به مقوله ای مهم و بحث برانگیز در 
بازی ها در  این  انسانی و اجتماعی بدل شده اند.  حوزه های مختلف علوم 
بنیان ریشه در بازی های آنالوگی دارند که دارای تاریخی به قدمت اجتماعات 
و فرهنگ های انسانی است. از این رو فهم بازی ها به عنوان پدیده ای در 
اصل طبیعی، موضوعی است که در ابتدا باید از خلال مطالعات بازی ها 
پذیرد.  انجام  بازی های دیجیتال  به شکلی خاص مطالعۀ  و  به طور کلی، 
کتاب حاضر اثر فرانس مائورا پژوهشگر حوزۀ رسانه و بازی شناس فنلاندی 
با  را  خواننده  می تواند  که  بازی ها  مطالعات  در  مختصر  است  مقدمه ای 
نظرگاه ها و منابع مختلف در این حوزه آشنا کند و فهمی کلی را از این 

مقوله به دست دهد.
برای  نو  بازی احتمالاً حوزه ای  این جهت که مطالعات  از  همین طور 
مخاطب فارسی زبان است، برای فهم بهتر برخی از اصطلاحات رایج در این 
حوزه، در انتهای کتاب و در بخش اصطلاحات برخی از پرکاربرد ترین آن ها 

را به شکلی مختصر شرح داده ام.
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بازخوانی متن  بابت  از میثم محمدامینی عزیز  این جا لازم می دانم  در 
کنم.  تشکر  دادند  کتاب  این  ترجمۀ  روی  بر  که  مفیدی  بازخورد های  و 
همچنین از آقای عبدالرحیم جعفری نیز بابت همدلی و پیگیری های ایشان 
برای انتشار کتاب سپاسگزارم. و در انتها از بامداد داودی عزیز ممنونم که 

ویرایش نهایی و نکته بینانۀ این متن را برعهده گرفت.
حمیدرضا سعیدی
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مقدمه: مطالعات بازی چیست؟

اگر تعریف بازی را به عنوان فعالیتی قاعده مند که در مکان و زمان 
معین و با معنای مشخصی انجام می شود دربارۀ علم به کار ببریم، به 
این موضوع شگفت انگیز می رسیم که تمام شاخه های علم و آموزش 
نیز شکل هایی از بازی هستند، زیرا هر یک از آن ها در بطن گفتمان شان 
هویزینگا( )یوهان  شده اند  محدود  استواری  روش شناختیِ  قواعد  با 

معنای بازی

بازی کردن در عین حال که جالب و سرگرم کننده است، می تواند چالش های 
گوناگونی به همراه داشته باشد. مطالعات بازی نیز به خودی خود دارای 
برای  خوانندگان  راهنمایی  حاضر  هدف کتاب  است.  خصیصه ای  چنین 
تحلیل بازی ها و تقویت فهم آن ها از این پدیده است. این کتاب مقدمه ای 
بر مطالعات بازی است، یعنی حوزۀ پژوهشی تازه ای که بر بازی ها و به ویژه 
بازی های دیجیتال تمرکز می کند. مطالعات بازی مقوله ای کاملاً تازه است، 
به همین خاطر بهتر است کتاب حاضر را به عنوان مدخلی به این حوزه در 
نظر گرفت که می خواهد دیدگاهی کلی به مخاطبان خود ارائه کند و به علاوه، 



12    |    مطالعات بازی

ابزارهای کلیدی و ضروری را برای بررسی های دقیق تر و پیشرفته تر در اختیار 
آنان بگذارد. از این رو در متن حاضر مجموعه هایی از اطلاعات گردآوری 
شده است که خود آن ها ارجاعاتی به منابع اطلاعاتی دیگر دارند. در مجموع 
این کتاب را مکملی برای یک درس گفتار مقدماتی در مطالعات  می توان 
بازی در نظر گرفت. برای ساده سازی این کار و نیز برای مطالعۀ شخصی این 
کتاب، در پایان هر فصل سه قسمت گنجانده شده که عبارتند از نتیجه گیری 
و  فصل  مباحث  با  ارتباط  در  ساده  تمرین هایی  فصل،  آن  از  مختصری 
یادداشت هایی دربارۀ روش شناسیِ به کار گرفته شده در آن. گفتنی است که 

این روش شناسی ها در فصل پایانی کتاب مفصل تر بررسی خواهند شد. 
از  برخی  دلیل  همین  به  دارد.  تاریخی  و  مفهومی  ساختاری  کتاب، 
مسائل تاریخی و نظرگاه های کلیدی در مطالعات بازی در دو فصل آغازین 
تاریخی  دوره های  با  خواننده  نیز  مباحث  ادامۀ  در  است.  شده  گنجانده 
فرهنگ بازی و مهم ترین ژانرهای بازی آشنا خواهد شد. باید یادآور شد 
که محتوای این کتاب بیش از آن که به شکل دانش نامه ای تنظیم شده باشد، 
مباحثی را بر اساس نمونه هایی ملموس از بازی های مختلف مطرح می کند 
تا بتواند درک عمیق تری از مسائل متنوع در این زمینه فراهم کند. هر یک 
از فصول به شکلی تاریخی و موضوعی، مفاهیمی کلیدی را طرح می کند 
مفاهیم  این  دربارۀ  بحث  می کنند.  کمک  گوناگون  بازی های  فهم  به  که 
تمایز  بر  چارچوب  این  می گیرد؛  صورت  کلی  و  تاریخی  چارچوبی  در 
میان روند بازی1 و ویژگی های بازنمایانۀ بازی ها و نیز بر مباحثی دربارۀ 

ویژگی های پویا و متنوع آن ها متمرکز است.
برای مطالعۀ بازی ها روش های مختلفی وجود دارد، زیرا از یک سو 
خود بازی ها دارای انواع مختلفی هستند و از سوی دیگر، این رشته، کاملاً 
تازه است. البته باید یادآور شد که نظرگاه های معتبر و کامل فراوانی دربارۀ 

1. Gameplay 
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آن ها  به  مفصل تر  و  جداگانه  به طور  باید  که  دارد  وجود  بازی  مطالعات 
پرداخت.

در این جا لازم می دانم به پیشینۀ مطالعاتی خودم اشاره ای کنم. تحصیلات 
دانشگاهی من در زمینۀ مطالعات متنی و مطالعات هنر بوده و سپس به آموزش 
و پژوهش دربارۀ فرهنگ دیجیتال روی آورده ام؛ و اکنون هم سرپرست یک 
پژوهش آزمایشگاهی میان رشته ای در حوزۀ مطالعات بازی هستم. مطمئناً 
مسیر پرپیچ وخمی که پشت سر گذاشته ام در تألیف این کتاب اثرگذار بوده 
است. کتابی که در دست دارید به مسائلی همچون ساخت بازی ها یا تحلیل 
ساختار و کارکرد آن ها نمی پردازد و به جنبه های تجاری و قانونی بازی ها هم 
کاری ندارد. این کتاب از نقطه ای شروع می شود که بازی به مثابۀ فرهنگ1در 
نظر گرفته می شود. در حقیقت در این کتاب، جنبه های خلاقانه و هنری 
آنجا که مفهوم  از  به طور جدی تر بررسی می شوند. در عین حال  بازی ها 
از  نیز  به خود دیده است و پژوهشگران بسیاری  فرهنگ تغییرات زیادی 
نظرگاه های متنوع به آن پرداخته اند، دیدگاه موجود در این کتاب به ضرورت 
و از اساس، دیدگاهی میان رشته ای خواهد بود. دیدگاه های به کار رفته در 
کتاب حاضر را می توان به سه دسته تقسیم کرد: )1( مطالعۀ بازی ها، )2( 
مطالعۀ بازیکن ها و )3( مطالعۀ بافتارهای2 دو مورد قبل )شکل 1-1(. در 
واقع این سه شکلِ جستاری از یکدیگر تفکیک ناپذیرند و ضروری است 
آن ها را از طریق فرآیندهای تاریخی، به عنوان زمینه هایی که مکمل یکدیگرند 
و به نوعی با هم در تعاملند توضیح داد. در بعضی از مطالعات اولیه )جول، 
200۵: 3۷( این تقسیم بندی سه گانه بر روابط میان بازی، بازیکن و جهان 
به عنوان مفهومی عمومی تر  به کاررفته  بافتارِ  این جا  اما در  متمرکز است؛ 
بنابراین  و  مرجع گوناگون  چارچوب های  شامل  شده که  گرفته  نظر  در 

واقعیت های ممکنِ گوناگون است. 

1. Games as Culture  2. Contexts
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فهم بافتاری از یک بازی، هم می تواند درون ژانرهای خاصی از بازی ها 
شکل گیرد و هم در جایی میان آنها. هر چند برای فهم روش های عمومی 
بتواند  مثال  برای  بسته شود که  به کار  بازی ضروری است شیوۀ خاصی 
فضاهای خصوصی را از فضاهای عمومی -که بر روش های بازی کردن 

اثرگذار است- متمایز کند.

شکل 1-1. مطالعات بازی به تعامل میان بازی و بازیکن می پردازد که به وسیلۀ قالب های 

بافتاری مختلفی آموزش داده می شود.

چشم اندازی که در این کتاب برای مطالعات بازی در نظر گرفته شده 
چندرشته ای و دیالکتیکی1 است؛ در واقع اگر این کتاب دستاوردی داشته 
باشد، به خاطر برقراری پیوندهایی میان رشته های مختلف است که نتیجۀ 
بازی  به موضوع  اندیشیدن  برای  تازه ای  پیوندها، گشودن دریچه های  این 
خواهد بود. ما می توانیم با ملاحظه و بررسی ایده ها و مفاهیم و قالب های 
پدید  آن ها  از  برآیندی  بکوشیم  متمایزند(  یکدیگر  از  )که  موجود  فکریِ 
آوریم و همچنین ببینیم که چطور چنین وضعیتی تکامل می یابد. همچنان 
که مفاهیم جدید معرفی می شوند، فهم ما را از رابطۀ میان بازی و بازیکن 
در زمینۀ متفاوتی قرار می دهند. همین طور در این میان مطالعات تحلیلی 

1. Dialectical 
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بازی ها نیز می تواند بر روش بازی و درک ما از یکدیگر به عنوان بازیکن 
منظر  چندین  از  آغازین  نقطۀ  این  کتاب،  این  مباحث  در  باشد.  اثرگذار 
بررسی خواهد شد که همگی آن ها نگاهی به بازی و فرهنگ دارند، یعنی 
الگوی مشخصی از معناسازی برای بازی های دیجیتال که می توان از طریق 
آن، لایه ها و فرآیند های معنایی درگیر در بازی کردن را از یکدیگر متمایز و 

دربارۀ آن ها بحث کرد.
این چارچوب دیالکتیکی مقدماتی در اهداف و ساختار کتاب حاضر نیز 
به کار گرفته می شود. برای شروع، حداقل دو اصطلاح کلیدی وجود دارد که 
تمامی دانشجویان مطالعات بازی باید با آن ها آشنا شوند: )1( بازی، و )2( 
مطالعه؛ که از دیدگاه علمی و روش پژوهشی بررسی می شوند. البته نباید 
فراموش کرد که هر دو تا اندازه ای پیچیده اند و مفاهیم متنوعی را دربردارند. 
باید در نظر داشت که بازی ها به لحاظ مفهومی با یکدیگر متفاوت هستند. 
اند  دانجنز  بازی  تخته ای کلاسیک چینی گو1،  مثل  بازی هایی  با مقایسۀ 
دراگونز 2 که یک بازی نقش آفرینی3 فانتزی است، بازی سالیتر۴ که یک بازی 
عامه پسند که نسخۀ دیجیتال آن هم برای سیستم های ویندوز موجود است 
با یک بازی ویدئویی مثل گراند تفت اوتو III ۵ می توان به این نتیجه رسید 
که مفاهیمی که برای توصیف این بازی ها به کار می رود کاملاً از یکدیگر 
متمایز هستند. ممکن است مفهومی که در یک بازی کاربرد خاصی می یابد 
قابل استفاده نباشد. به همین ترتیب، فعالیت های  در بازی دیگری اصلاً 
به  به خود گرفته اند و  با گذر زمان شکل های بسیار گوناگونی  علمی هم 
همین خاطر نظرگاه های متنوع فراوانی وجود دارند که می توان از آن ها در 
مطالعۀ بازی ها نیز استفاده کرد و نتایج جالب و ارزشمندی به دست آورد. 
به عنوان  را  این کتاب مفاهیم و نظرگاه های معینی  اگر  این رو، حتی  از 

1. Chinese Go  2. Dungeons & Dragons
3. Role-playing game  4. Solitaire
5. Grand Theft Auto III
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نقاط شروع سودمند برای مطالعات بازی ارائه کند، مهم ترین نکته ای که 
پژوهش  مبانی  دربارۀ  درسی  باشد  داشته  بر  در  برای خوانندگان  می تواند 
علمی است: این که روش های متعددی برای کسب معرفت وجود دارد، به 
شرط آن که این روش ها نظام مند به کار روند و نقادانه آزموده شوند. تجربۀ 
علمی، پیوسته از سوی جوامع دانشگاهی ایجاد، تنظیم و تصحیح می شود و 
رویکرد پایان ناپذیر به حقیقت، توصیف خیلی بهتری برای این تجربه است 

تا اعلام یک حقیقت مطلق منفرد.
این ویژگی اساسی احتمالاً برای بازی دوستان آشنا است، زیرا در نگاهی 
عمیق، علم و پژوهش بسیار به بازی شبیه اند. بازیکنان به خاطر چالش های 
بازی به سوی آن کشیده می شوند و بازی کردن با پی ریزی، آزمودن و بازبینی 
استراتژی ها و همچنین مهارت هایی سروکار دارد که برای پیشرفت در بازی 
ضرورت دارند. مطالعۀ دانشگاهی نیز می تواند به همین شیوه و به دلایل 
مشابه جذاب باشد، زیرا نیازمند رویارویی با چالش هایی است که با فراهم 
و سپس  پژوهشی  استراتژی های  و  پرسش ها  پی ریزی  فرضیات،  ساختن 
بازبینی آن ها پیش می آید، چرا که حتی نویدبخش ترین مسیرها هم گاهی به 
بن بست منتهی می شوند. در این میان کشف ها یا پیشرفت های اتفاقی هم 

می توانند درهای تازه ای به مسیرها و چالش های جدید بگشایند.
نام  کردن  بازی  برای  که  انگیزه هایی  که  بدانیم  است  مهم  این جا  در 
نهادینه ای  محدودیت های  و  تفاوت ها  با  علمی  فعالیت  داخلِ  در  بردیم، 
روبه رو هستند. نقل قولی که در شروع مقدمه از یوهان هویزینگا آمد بیانگر 
همین موضوع است؛ این نتیجۀ شگفت انگیز که علم دارد صرفاً به بازی 
تبدیل می شود بلافاصله از سوی هویزینگا کنار گذاشته می شود. به نظر او 
کار علمی فقط در واقعیت یا چرخۀ جادویی اش محدود نمی شود )فصل 2(، 
آن  به  نسبت  و  به چالش کشیده می شوند  بازی همواره  این  قاعده های  و 
دسته از نظریات که رویکردهای جایگزین دارند مورد آزمایش قرار می گیرد 
)Huizinga, 1938/1971: 203(. از این رو به نظر می رسد که کار پژوهشگر 
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به جای این که صرفاً بازی کردنِ یک بازی آماده باشد، بیشتر شبیه به کار 
یک طراح بازی است که باید ساختار نظام مندی را برای توسعه و اجرای 
ایده های جدید ابداع کند و سپس منتظر بماند تا ببیند چطور این ابداع از 
سوی اعضای جامعۀ دانشگاهی بازی می شود. در واقع هدف این است که 
در انتهای کتاب حاضر، خواننده درک بهتری از عناصر و مراحل کلیدی 
لازم برای یک مطالعۀ دانشگاهی موفق دربارۀ بازی پیدا کند. فصل آخر نیز 
به طور خاص، مسائل روش شناختی و کارکردی بیشتری را برای شروع یک 

پروژۀ مطالعات بازی فراهم می کند. 
این  بر  از نظریه پردازان  نوبنیاد است و برخی  بازی رشته ای  مطالعات 
باورند که نمی توان این حوزه را رشته ای مستقل در نظر گرفت. این دسته 
ترجیح می دهند مطالعات بازی را حوزه ای چندرشته ای با تمرکز بر بازی 
تعریف  چگونه  این که  از  نظر  -صرف  بازی  مطالعات  بگیرند.  نظر  در 
انجام  آن  در  علمی  پژوهش های  که  عنوان حوزه ای  به  هم  امروزه  شود- 
می شود شناخته شده و هم به عنوان شاخه ای از دانش که به شکل رسمی 
در دانشگاه ها تدریس می شود. این رشته در بردارندۀ موضوعاتی اختصاصی 
وارد  و  دارد  خود  به  مختص  اصطلاحاتی  و  روش ها  نظریه ها،  که  است 
دوباره  و صورت بندی  ارزش گذاری  و  دانشگاهی  برنامه های  رایج  جریان 
شده است. به بیانی رسمی تر توسعه و گسترش چنین رشته ای نشان می دهد 
که با یک جامعۀ آموزش دیده در حوزۀ مطالعات بازی روبه رو هستیم که 
هدف اش در اصل تکامل دانش های مرتبط با بازی ها است. گفتنی است که 
این جایگاه دانشگاهی نتیجۀ توسعه و رشد انجمن ها، همایش ها و نشریاتی 
است که در دهه های اخیر در این زمینه گسترش یافته اند. زمانی می رسد که 
رشته های مستقل نیز به شکل مقولات آموزشی که در برنامه های دانشگاه ها 
جای گرفته اند محقق می شوند؛ مطالعات بازی هم هر چند در زمان نگارش 
این کتاب )در سال 2006( هنوز در بسیاری از دانشگاه ها به این مرحله 
نرسیده است، اما هم اینک نیز تعدادی مدرک تحصیلی برای آن وجود دارد 
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و صدها دورۀ درسی مرتبط تا به امروز در دانشگاه ها ارائه شده و توجه شمار 
گسترده ای از دانشجویان و اساتید را به خود جلب کرده است.

این که چرا مطالعات بازی جای خود را در میان جوامع دانشگاهی باز 
کرده دلایل فراوانی دارد. یکی از این دلایل رواج بازی های دیجیتال و غیر 
دیجیتال در میان مردم است. با توسعۀ رسانه های دیجیتال و فناوری های 
اطلاعاتی، و همچنین تولید سخت افزار ها و نرم افزار های جدید، بازی کردن 
به یکی از جذاب ترین کاربردهای دستگاه های تعاملی برای میلیون ها نفر از 
مردم تبدیل شده است. امروزه درگیرکننده ترین و پرطرفدارترین اپلیکیشن ها 
از  متنوعی  حوزه های  در  توانسته اند  بازی ها  هستند.  بازی  اپلیکیشن های 
در  تأثیرگذار  عاملی  به  و  برسند  تازه ای  مرزهای  به  رسانه ای  فناوری های 
نیروی  دیجیتال  بازی های  رو  این  از  شوند.  بدل  اطلاعات  فناوری  حوزۀ 
مردم،  زندگی  در  مهمی  نقش  که  می آیند  به حساب  تأثیرگذاری  فرهنگی 
گرفته اند.  برعهده  می کنند  زندگی  جوامع صنعتی  در  که  آن هایی  ویژه  به 
موفقیت تجاری صنعت بازی نیز در این میان انکارناپذیر است؛ حتی اگر در 
موقعیتی پر خطر و نامطمئن قرار داشته باشد. این صنعت با تمام چالش های 
تجاری و فراز و فرودها به رشدی چشمگیر در بازار جهانی دست یافته، به 
طوری که در حال حاضر از مرز 30میلیارد دلار در سال نیز گذشته است. 
همچنین امروزه تمامی نسل هایی که وارد دانشگاه ها می شوند به خوبی با 
کنسول های بازی و رایانه های شخصی آشنا هستند و بسیاری از آن ها هم 
زمان های زیادی را در جوانی و بزرگسالی به بازی های دیجیتال اختصاص 
می دهند. از این رو می توان گفت در ارتباط با رشد و توسعۀ مطالعات بازی 
با دو عامل کلیدی روبه رو هستیم: نخست پدیده ای که هنوز ابعاد کمی از آن 
برای ما آشکار شده است -که البته همین ابعاد تا به این جا نیز چالش برانگیز 
و مهم بوده و نیازمند مطالعات بیشتری است. دوم این که شمار قابل  توجه 
پژوهشگران جوان متخصص و مشتاق نیز برای گسترش قلمرو مطالعات 

بازی، ضروری به شمار می آید. 
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جعبۀ 1-1. منابع اینترنتی مطالعات بازی

Digital Games Research Association – DiGRA: www.digra.org
DiGRA conferences: www.gamesconference.org
International Simulation & Gaming Association – ISAGA: www.

isaga.info
Game Studies Journal: www.gamestudies.org
Games and Culture Journal: www.gamesandculture.com
Journal of Game Development: www.jogd.com
Digiplay Initiative: www.digiplay.org.uk
Game Research website: www.game-research.com
For more online sources, see the companion website www.

gamestudiesbook.net

تاریخچۀ )بسیار( کوتاهی از مطالعات بازی 

مطالعات بازی برای این که هویت مشخصی داشته باشد با چالشی دوگانه 
روبه رو است. از یک طرف دانشگاه ها و مؤسسه های اندکی در زمینۀ مطالعۀ 
بازی ها فعال هستند و از طرف دیگر، بخش عظیمی از مطالعات بازی از 
سوی اشخاصی انجام می شود که در حوزه های دیگری مثل ادبیات، فیلم 
یا مطالعات رسانه یا در گروه های پژوهشی علوم ارتباطی، جامعه شناسی، 
پژوهشگران  این  خوشبختانه  دارند.  جای  رایانه ای  علوم  و  روان شناسی 
سنت های مرتبط با حوزه های کاری خود را در مطالعۀ بازی ها به کار گرفته 
و بدون بر هم خوردن هویت اصلیِ رشته هایشان مقولۀ بازی را در مرکز 
کار خود قرار داده و نتایج درخوری نیز به دست آورده اند. در بسیاری از 
بازی ها  بر مقولۀ  آسان نیست و دانشجویانی که  این مسیر چندان  موارد، 
بهره مند  از حمایت های دانشگاهی  به ندرت  متمرکز هستند ممکن است 
بازی دشوار  یافتن در حوزۀ مطالعات  بیانی حرفه ای، تخصص  به  شوند. 
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به نظر می رسد و در واقع فرصت های شغلی محدودی در دانشگاه ها برای 
پژوهشگران بازی ها وجود دارد.

به نظر می رسد در این سال ها شرایط تا اندازه ای تغییر کرده است و در 
آینده نیز احتمالاً این موضوع به شکل دیگری تغییر خواهد کرد. البته پرسش 
اصلی این است که چرا مطالعات بازی در دانشگاه ها به طور شایسته ارائه 
نمی شود؟ در حقیقت این ناکامیابی می تواند باعث عقب ماندگی پژوهشی 
در رابطه با پدیدۀ بازی شود. متأسفانه جوامع دانشگاهی در سطح بین المللی 
انرژی خود را مستقیماً صرف این می کنند که بازی را همچون پدیده ای که 
به زندگی اجتماعی در جوامع امروزی شکل می دهد بشناسانند، نه امری 
به تنهایی شناخته شود. به هر حال بازی ها موفق ترین  و  باید مستقلاً  که 
نمونۀ فناوری های ارتباطی و اطلاعاتی هستند که جایگاه ویژه ای در جوامع 
مدرن یافته اند و می توانند نقش مؤثری در آموزش افراد اجتماع داشته باشند. 
مطالعۀ بازی ها به علاوه می تواند درک بهتری از طبیعت انسان پدید آورد 
و اشتیاق ما را به تعامل1 افزایش دهد. بازی ها فی نفسه تعاملی هستند، تا 
تعاملی« یک همان گویی صرف  »بازی های  اصطلاح  از  استفاده  که  آنجا 
است. سازندگان نرم افزار ها و فناوری های جدید عموماً می توانند بازی ها را 
از لحاظ تجربه های تعاملی و لذت بخشی که به همراه دارند مطالعه کنند. 
چنین موقعیتی امروزه تا اندازه ای محقق شده است، به طوری که می توان 
دید شیوه های گفت وگوی متخصصان نیز در زمینۀ فناوری تغییراتی کرده 
است. در این میان و به تازگی، عده ای به جای ویژگی ها و کاربرد های بازی، 
بر تجربۀ حاصل از آن تمرکز کرده اند. بازی ها حتی می توانند به وضوح بر 
شیوه های اندیشیدن و رفتار نسل تازۀ مخاطبان اثر بگذارند و مسیر توسعۀ 
این  به  با چنین ملاحظاتی، پاسخ  این رو و  از  اجتماعات را تغییر دهند. 

پرسش که چرا به مطالعۀ بازی می پردازیم چندان دشوار نخواهد بود. 

1. Interactivity 
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ارائۀ تعریفی صریح از مطالعات بازی دشواری هایی نیز دارد. به طور 
کلی می توان گفت مطالعات بازی حوزه ای چندرشته ای از پژوهش و آموزش 
است که موضوع اش بازی ها و پدیده های مرتبط با آن ها است. مشکل از 
جایی شروع می شود که بخواهیم تمامی این ها را در قالب مجموعه ای از 
نظریه ها و روش ها سامان دهی کنیم یا آن ها را درون بدنه ای یکپارچه از دانش 
شکل بدهیم. ما نمی توانیم تمامی نظریه ها و گرایش های مرتبطی را که در 
همۀ رشته های دانشگاهی وجود دارد پوشش دهیم. حتی اگر این مباحث 
به طور بالقوه برای پژوهشگران این حوزه مفید باشند باز هم نمی توان انتظار 
داشت که کاملاً پوشش داده شوند. در واقع پژوهشی دربارۀ همه چیز به 
آسانی می تواند به آشفتگی بینجامد و به پژوهشی دربارۀ هیچ چیز تبدیل 
شود. از این رو ضروری است که بدانیم مطالعات بازی چرا و چگونه شکل 
مشخصی گرفته و چرا برخی از پرسش ها برای محققان این حوزه اهمیت 

بیشتری دارند. 
مشخص  را  آن  محدوده های  می زنیم،  چیزی  تعریف  به  دست  وقتی 
چه  و  می گیرد  قرار  آن  درون  چیزهایی  چه  که  می دهیم  نشان  و  می کنیم 
چیزهایی از آن بیرون می افتد. جامعه شناسان علم نشان می دهند که رشته های 
علمی در واقع صورت بندی هایی اجتماعی هستند. این رشته ها زبان خود را 
پدید می آورند، مفاهیم خود را از جهان به وجود می آورند و حتی دارای عرف 
و تشریفات خود هستند. هویت مطالعات بازی نیز فرآیندی تاریخی است 
و در طول زمان شکل گرفته و تکامل یافته است. سال ها است که مطالعۀ 
بازی ها در دانشگاه ها بیشتر در حوزۀ تاریخ و قوم شناسی1 انجام می شود. 
دو اثر کلاسیک در این حوزه یکی کتابی است نوشتۀ استوآرت کالین2 با 
آمریکای شمالی3 که در سال 190۷ منتشر  بازی های سرخپوستان  عنوان 

1. Ethnography   2. Stewart Culin
3. Games of The North American Indians
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شده است و دیگری تاریخ شطرنج1 که هارولد جیمز راتون2 انگلیسی نوشته 
و در سال 1913 منتشر شده است. هر دو این آثار هنوز مفید و تأثیرگذار 
هستند. همچنین برای سده های متوالی، بازی های مختلف نقش فعالی در 
حیات اجتماعی و زندگی خصوصی دانشجویان و دانشگاه ها داشته اند. در 
این سال ها وقتی علایق شخصی و حرف های با یکدیگر برخورد کرده اند، 
گاه کارهای پژوهشی تأثیرگذاری به وجود آمده که متأسفانه از هیچ حمایت 

رسمی و دانشگاهی ای برخوردار نبوده اند.
بازی ها  که  کرد  توجه  باید  رشته،  این  پیدایش  شروع  به  نگاهی  با 
با شبیه سازی )تقلید عملیات یک سیستم بزرگ به وسیلۀ  رابطۀ نزدیکی 
سیستم های ساده شدۀ دیگر( دارند و در این رابطه می توان دید که توجه 
دانشگاهی به بازی ها ریشه های تاریخی نیز دارد. در واقع در زمینۀ استفاده 
از شبیه سازی های مختلف برای مقاصد آموزشی، سنت های غنی ای وجود 
آموزشی  روش  قدیمی ترین  می توان  حتی  را  بازی  کمک  به  آموزش  دارد. 
موجود دانست. حتی حیوانات نیز با تقلید یاد می گیرند. برای نمونه، رفتار 
بازیگوشانۀ بچه گربه ها و توله سگ ها که شبیه سازی هایی از مخفی شدن و 
جنگیدن هستند، شاهدی بر این ادعا است. در حقیقت این گونه رفتارها 
در تمامی حیوانات به تقویت مهارت هایی می انجامد که در بزرگسالی بقای 
آنان را تضمین می کند. به لحاظ تاریخی، تحقیق دربارۀ طراحی نظام مند 
بازی ها برای مقاصد آموزشی به نوشته های تاکتیکی و استراتژیک هلوینگ3 
آلمانی بازمی گردد. او که در خدمت دوک برانسویک۴ بود در سال 1۷۸0 
قواعد شطرنج را برای یک بازی شبیه ساز جنگ به کار گرفت. هلوینگ 
می نویسد که هدف اش از طراحی این بازی، بازسازی قابل قبولی از قواعد 
 .)Avedon and Sutton-Smith, 1971: 272( و قوانین هنر جنگ بوده است
پس از آن، نمونه های گوناگونی از بازی های شبیه ساز جنگ گسترش یافت 

1. History of Chess   2. Harold James Ruthven
3. Helwing   4. Brunswick
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و در مورد آن ها بحث شد. این بازی ها هم در امور نظامی استفاده می شدند 
و هم به طور فزاینده، به تفریحی برای علاقه مندان تبدیل شده بودند. گروهی 
از بازی های جنگی در دهۀ 19۵0 در آمریکا شکل گرفت. انجمن بازی های 
جنگی ساحل شرقی1 سازمانی بود که در دهۀ 1960 سلسله گردهمایی هایی 
را در ارتباط با بازی های جنگی برگذار کرد. اسم این انجمن بعداً به انجمن 
از  استفاده  به  مشتاق  معلمانِ  آن که  از  پس  و  کرد  تغییر  ملی  بازی های 
بازی های شبیه ساز برای تقویت روش های آموزشی به طور گسترده به این 
انجمن وارد شدند اسم آن به انجمن بازی و شبیه سازی آمریکای شمالی2 
دیگر  کشورهای  در  جنگی  بازی های  گسترش  کرد.  تغییر   )NASAGA(
بازی ها در شبکه ای  انجمن های پژوهشی  به شکل مشابه دنبال شد و  نیز 
بازی و شبیه سازی3  بین المللی  انجمن  به  بعداً  یافتند که  توسعه  بین الملی 
)ISAGA( معروف شد. این انجمن در سال 19۷0 تأسیس شده و از آن 
زمان تاکنون، بیش از 30 کنفرانس سالانه برگذار کرده است. همچنین در 
این زمینه یک مجلۀ دانشگاهی به نام شبیه سازی و بازی نیز از همان سال 
 Duke,( منتشر می شود که قدیمی ترین نشریه در این حوزه به شمار می آید

.)2003; Knuth,1994

گروه دیگری از دانشگاهیان آمریکای شمالی در مینئاپولیس۴ برای اولین 
بار در سال 19۷3 گرد هم آمدند و انجمنی تشکیل دادند که تمرکز آن بر 
مطالعۀ بازی بود. نام اصلی این انجمن انسان شناسی فرهنگی بازی۵ بود که 
در سال 19۸۷ نام خود را به انجمن مطالعۀ بازی تغییر داد و از همان آغاز 
نیز سمینارهای متعددی در این حوزه برگذار کرد. همچنین مجلاتی که این 
انجمن منتشر کرد از جمله مهم ترین منابع برای پژوهش در این زمینه به 
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