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1
ايرايانهبازيهايچةتاريخ

ــه  ــاي رايان ــه بازيه ــاه دارد و از جملــه  اي در مجمــوع تاريخچ اي كوت
فناوريهايي است كه با سـرعت بسـيار زيـادي در حـال گسـترش اسـت.       

هـاي  ازيبشصـت مـيلادي   در دهـه براي اولين بـار  اي از دانشجويان عده
دنــد. هــدف ايــن كردايي و ســاده طراحــي اي را بــه صــورت ابتــرايانــه

خودشان بود. امـا  كامپيوتر براي سرگرمي آوري دانشجويان استفاده از فن
محـدود و  ،تقيم ـگـران اي يانهاكه دسترسي به سخت افزارهاي راز آنجا

طراحي كرده ايگاهي غيرممكن بود، اين بازيها را به صورت بسيار ساده
بـا  اي گرافيكـي  اولـين بـازي رايانـه   1952بودند. به اين ترتيب در سـال  

توسط يكي از اين دانشجويان بـه نـام داگـلاس   1تو-تاك –تيك عنوان
جهت اخذ درجه دكترا از دانشگاه كمبريج ارائه شد كه محتواي آن تعامل 

ظه را با جلـوه مجـازي نشـان    محتواي حاف. اين بازيبود2انسان با رايانه
. ) 2006، 3اندرسون(دادمي

را از آزمايشگاه نوسـان  4بازي تنيس دو نفره1958در سال يگنبوتام ه
نماي ملي بروكهاون به بازار عرضه كرد. محتـواي ايـن بـازي نيـز بسـيار      

-نفر اول زاويـه ،شد. در اين بازيساده بود و به صورت دو نفره اجرا مي
-به سوي ديگر ميصفحه نمايشاي را انتخاب و توپ را با كليك روي 

كرد.ت و نفر دوم نيز همين كار را ميانداخ

1 Tic-Tac-Toe
2 human-computer
3 Anderson, J
4 Tennis for two
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گروهي از دانشجويان به طراحي بازي جنگ فضايي با 1962در سال 
راسل پرداختند. اين بازي به سـرعت در جهـان   هاي استيواستفاده از ايده

هـايي را بـراي ايـن بـازي بـه بـازار       اري، رايانهتشهرت يافت و شركت آ
گرفتنـد و هـر   ن مقابل هم قرار مـي دو بازيكنيز عرضه كرد. در اين بازي 

داد.يك تا نابودي طرف مقابل به تلاش خود ادامه مي
د كـه اولـين بـازي    طراحـي كـر  بائر نوعي بازي رالف1967در سال 

شـد. ايـن بـازي    ويديويي بود و روي يك مجموعه تلويزيوني انجام مـي 
كرد. بائر ديگر را تعقيب مياي، نقطةناميده شد كه در آن نقطه1"تعقيب"

با كمك همكاران خود به طراحي بازيهاي مختلف ديگري نيز پرداخت و 
، تنـيس روي  2اي مختلفي نظير اسلحه نـوري بازيهاي رايانه1968تا سال 

و شليك به هدف را به بازار عرضه كرد.3ميز
بازيهـاي ويـديويي بـه عنـوان يكـي از      1971در سـال  ين ترتيب بد

1980تا اوايل دهه 1970تجارت شدند و از وسايل سرگرمي وارد دنياي 
اول سـرگرمي در صـنعت   رتبـه در ايالت متحده امريكـا، ژاپـن و اروپـا،    

دلار ميليـارد  10تجارت را به دست آوردند و طي اين دو دهـه بـيش از   
ايـن سـودآوري عظـيم، منجـر بـه      سود نصيب سهامداران اين بازيها شد.

افزارهاي رمبه طوري كه ن.لها شددر اين سانوپا توسعه سريع اين صنعت 
بـه همـراه   و طراحـي شـدند  اياي به طور گسـترده جديد بازيهاي رايانه

بـه بـازار عرضـه    ،كه با اين بازيها مطابقت داشـتند جديديكامپيوترهاي
شدند.

را طراحـي  4ايي بـازي فضـاي رايانـه   اهن ـوشـنل و د ب1971در سال 
بـازي  1972د و در سـال  كردند كه شبيه بازي جنـگ فضـايي راسـل بـو    

ي هن ـوشنل و دابو الكورن ساخته شد. در همين سال پونگ توسط بوشل
بـازي پونـگ كـه در    1975اري پرداختند و در سال تبه طراحي بازيهاي آ
طراحي شده بود، به عنوان يك ) هابازيكده(هانتگيمابتدا براي بازي در

. بازي پونگ، يك بازي بازي ويديويي خانگي بازسازي و روانه بازار شد

1 Chase
2 Light Gun
3 Tube tennis
4 Computer space
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1000هـر دسـتگاه   (دستگاه10000و بودهپنگ الكترونيكي دو نفرپينگ
.  فروخته شدسال در طول يكاز آن ) دلار

جديـدي را كـه   هـاي بازيمجموعـه  1شركت مگناوكس1972در سال 
. ايـن مجموعـه بـازي   به بازار عرضـه كـرد  ،توسط بائر طراحي شده بود

با قـرار دادن كـارت   وبازي تشكيل شده بود 12ازكهنام گرفت2اديسه
دسترسي به هر بـازي  اي، امكانبازي در جايگاه مخصوص دستگاه رايانه

بـه  هم داشـت كـه   يشد. اين بازي دستگاه كنترلبراي بازيكنان فراهم مي
ريزي نبود.شد ولي قابل برنامهتلويزيون وصل مي

را بـه صـورت يـك    4فابازي خانگي كانال 1976در سال 3فيرچايد
اي بـود كـه يـك    ويديويي طراحي كرد. سيستم اين بازي به گونهدستگاه

ت و براي اولـين بـار در   گرفكاتريج الكترونيكي در دستگاه بازي قرار مي
اي يـن ترتيـب بازيهـاي رايانـه    استفاده شـده بـود و بـه ا   5تراشهآن از ريز
وارد بازار شدند.) تك نفره(شخصي
اي بـود كـه   كدگذاري بازيها به گونه1977-1983اي سالهفاصلةدر 

جود نداشت. امكان اضافه شدن هيچ بازي ديگري به سيستم بازي قبلي و
بازيها اسـتفاده شـد   براي6گيريشمارهبولتن هاي از سيستم1980در دهه 

اي را عصـر طلايـي بازيهـاي سـاده رايانـه     1980توان دهه و در واقع مي
آوري در سـالها، از نوآوريهـاي جديـد دنيـاي فـن     دانست چرا كه در اين

اي استفاده شد و اين بازيها براي عموم مردم طراحي شدند.بازيهاي رايانه
اي دانست، چرا كـه  بازيهاي رايانهاوجتوان دهه را هم مي1990دهه 

سرمايه زيادي براي سـاخت و طراحـي ايـن بازيهـا اختصـاص يافـت و       
ــا همچنــين متخصصــان تصويرســازي متحــرك، متخصصــان موســيقي ب

اي جديـد در  در طراحي و سـاخت بازيهـاي رايانـه   سازندگان اين بازيها
گاههاي بازي شانزده و سيتعامل تنگاتنگ قرار گرفتند. به طوري كه دست

اي طراحي شدند كه توان نمايش گرافيكي آنها دو بايتي خانگي به گونهو

1 Magnavox
2 Odyssey
3 Fairchild
4 Channel F
5 microchip
6 Dial up Bulletin board systems
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كـه  شد2و جنگجوي خياباني1مهلكاي نظير نبرد به اندازه بازيهاي ساده
اي قابل استفاده بودند. رايانهن، تنها به وسيله دستگاههاي بزرگ تا اين زما
يك بـازي  (3اولين دستگاه كوچك بازي براي بازي تتريس1989در سال 

طراحي و به بازار عرضه شد.) معماگونه
صـلي  از عوامل اتوان ميافزايش ظرفيت اجرايي دستگاههاي بازي را 

دگرگوني بازيها دانست، به طوري كه افـزايش تـوان محاسـباتي دسـتگاه     
همچنـين  .دوش ـپـذير  امكـان تر اجراي بازيهاي پيچيدهشد تا باعث ،بازي

ل دستگاههاي بازي از عـواملي بودنـد كـه باعـث     مقابليت جابجايي و ح
بـه  ،افزايش محبوبيت و رونق بيشتر اين بازيها در بازارهاي جهاني شدند

اي نـبض بـازار فـروش    بازيهـاي رايانـه  1980كه در پايان دهـه  ايونهگ
اسباب بازي را به دست گرفتند. به اين ترتيب در ايالات متحده امريكا از 

اي مـورد شـامل بازيهـاي رايانـه    16هر بيست اسباب بازي فروخته شده، 
.) 1998، به نقل از گانتر، بازينشريه اسباب(بود

ي بـه بـازار عرضـه شـدند كـه امكـان تغييـر        يهـا بازي1999در سـال  
يكن قبـل از انجـام بـازي وجـود     ويژگيهاي بازي بر اساس خواسـته بـاز  

توانست سطح دشواري بازي را انتخاب عنوان مثال بازيكن ميبه(داشت
بـود كـه   4كه يكي از مشهورترين ايـن بازيهـا بـازي كانتراسـترايك    ) كند

رود.اي به شمار ميبازيهاي رايانههمچنان در حال حاضر از محبوبترين 
شـاهد بحـران   1980با وجود مواردي كـه در بـالا ذكـر شـد، دهـه      

اي به واسـطه تكثيـر غيرمجـاز    اقتصادي شديدي در عرصه بازيهاي رايانه
بـرداري بود كه يكي از راههاي مقابله با آن اعمال قانون حـق نسـخه  آنها 

5لنـدر . به ترتيبي كه بازيهاي لوناراي بودروي بازيهاي رايانه)رايتكپي(

رايـت  اي بودند كه تحت قانون كپياز اولين بازيهاي رايانه6و استروئيدر
قرار گرفتند.

1 mortal combat
2 street fighter
3 Tetris
4 Counter-Strike
5 Lunal Lander
6 Asteroids
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ولات اي بـه دنبـال رونـق محص ـ   در حال حاضر، بازار بازيهاي رايانه
را ارائـه داده  هاي نـويني از محصـولات  خود است و به اين منظـور نسـل  

رسد اكنون بـازار  هاي جانبي هستند. به نظر ميكنندهاست كه داراي كنترل
هـاي اقتصـادي ركودناپـذير باشـد    اخهاي يكي از اندك ش ـبازيهاي رايانه

به طوري كه بر اساس نتـايج ارائـه شـده از    .)2005و همكاران، 1هبرت(
2002ميليـارد دلار از درآمـد سـال    1003حـدود  NPDدنياي سـرگرمي 

انبي اين افزار و لوازم جافزار، نرمروش سختفوايالت متحده از خريد
اليوود، سـوم ، گزارشـگر ه ـ 2گاوديوسـي جـان (بازيها به دست آمده است

.)2005؛ نقل از هبرت و همكاران، 2003فوريه، 
اين ركورد براي دومين سال متـوالي در ايالـت متحـده كسـب شـده      

اي يهـاي رايانـه  كند كه فروش بازبيني را فراهم مياست و مجال اين پيش
تـا  2005اي از سـال  در آينده توسعه خواهد يافت. فروش بازيهاي رايانه

نيز داراي رشدي نزديك به دو برابـر بـوده اسـت و سـودآوري آن     2007
منطقـي،  (ه اسـت سازي آمريكا بيشتر بـود حتي از سودآوري صنعت فيلم

، سود خالص حاصل از صـنعت 2004. بر اساس گزارشهاي سال ) 1386
در حـالي كـه ايـن    ،ميليارد دلار رسيده است10اي به مرز بازيهاي رايانه

دلار بوده اسـت. بـه ايـن ترتيـب     ميليارد5/9سود براي سينماي هاليوود 
15بـه  2011اي تا سـال  رود كه ميزان سودآوري بازيهاي رايانهانتظار مي

ي در دلار در سال برسد و اين در حالي اسـت كـه ركـود اقتصـاد    ميليارد
هاي گوناگون صـنعتي و توليـد بـه دنبـال بحـران اقتصـاد جهـاني        عرصه
هـاي  نقل از شعبهNPDگزارش گروه (گير ساير صنايع شده استگريبان

.) 2008، 3ديجيتالي

1 Hebert, S.
2 John Gaudiosi
3 digital trends
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اي در ايرانهاي رايانهبازيةتاريخچ
اي به فاصله كوتـاهي از  در ايران هم، روند نفوذ و گسترش بازيهاي رايانه

هاني، به طور گسـترده رواج يافـت. بازيهـاي آتـاري و ميكـرو از      بازار ج
بـازي ايـران را بـه تسـخير     اي هستند كه بازار اسباباولين بازيهاي رايانه

بازي ديگري بود كه وارد بـازار ايـران شـد،    » سگا«خود درآوردند. بازي 
منطبق با تصاوير واقعي 50اين بازي داراي تصاوير دو بعدي است و تا %

. اين بازيها موسيقي متناسب بـا محتـواي بازيهـا دارنـد و همچنـين      است
كننده مناسب است. بازيهاي ديگـري هـم هسـتند    قيمت آنها براي مصرف

عرضـه  2يـا سـوني  1استيشـن و پلي)CD(كه به صورت ديسكت فشرده
95تـا % 85د و واقـع نمـايي آن %  نشوكه به تلويزيون وصل ميشوندمي

ايـن  سحرآميزي دارد.يتباكودكان و نوجوانان جذاست. اين بازي براي 
 ـكنبازيها كودكان و نوجوانان را درگير حـوادث و ماجراهـايي مـي    د كـه  ن

براي سـاعتها آنهـا را   توانند ميطراح بازي براي آنها تدارك ديده است و 
د.  ندارسرگرم نگه 

غيررسـمي  هـاي آمارايي رايانـه هـا بـازي بنا به گزارش بنيـاد ملـي   
ميليـون  25در مجمـوع حـدود   1386د كه در سـال  ندهد نشان ميموجو

ميليـون  13شامل كهفروش رفته است اي خارجي در ايران بهبازي رايانه
بـه  نـد. ابـوده ميليون بازي كنسولي يا پلـي استيشـن  12اي و بازي رايانه

نوع بازي در ايران توليد شده اسـت و  40حدود كنونتاگزارش اين بنياد 
12براي طيف سني كـودك و نوجـوان زيـر    هابازينيمي از اينبيش از

بازي در ايران براي گـروه سـني   10كمتر ازتنها اما اند،طراحي شدهسال 
سال توليد شده است.12بالاي 

) اسرا(ESRAاي بندي سني بازيهاي رايانهنخستين نظام ملي رده
كارشناس 20وسط تدوين اين نظام ت1387شود كه در سال ناميده مي

شناسي و رسانه شناسي، جامعهمطرح كشور در گروههاي مذهبي، روان

1 play Station
2 Sony
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) اسرا(اي ايرانبندي سني بازيهاي رايانه. لوگوي نظام ملي رده1.1شكل 

اعضاي شوراي نگهبان، مدرسان انجام شده است و پس از نظرسنجي از
هاي مهم كشور به ت علمي دانشگاهحوزة علمية قم و اعضاي هيأ

تواند برداري قرار گرفته است. اين طرح ميصورت نهايي مورد بهره
از سلامت استفاده از محصولات فرهنگي را در ايران تعيين كند.

اي تأمين احساس ي رايانههابازيويژگيهاي نظام ملي رده بندي سني 
اي، حمايت از ها در خريد و استفاده از بازيهاي رايانهامنيت خانواده

كنندگان، ملي و بومي مصرفز حقوق حمايت اتوليد، توزيع و تكثير و 
دهي بازيهاي خارجي موجود در بازار است.بودن اين طرح و سامان

تلفن همراه و ارسال پيامك به توانند با استفاده از سامانةا ميهخانواده
بندي سني بازيهاي موجود در از آخرين وضعيت رده20000700شماره 

بازار آگاه شوند.
بندي در بنياد ملي اي و كارشناسان ردهرهاي حرفهبازيگدر اين طرح، 

تمامي بخشهاي بازيهاي خارجي را به طور دقيق ،ايبازيهاي رايانه
گذرد، چه در هر بخش از بازي ميكنند و با توجه به آنبررسي مي

اساس سن و هماهنگي بندي بازي را برگران حاضر در بنياد ردهتحليل
كنند. بر همين اسلامي تحليل مي-ايرانيناهماهنگي بازي با فرهنگيا

بندي بازي، توليدكننده و اساس طبق هولوگرام نصب شده روي بسته
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بازيهاي ،بندينظام ردهدر ايند. شتكثيركننده بازي مشخص خواهد 
سال، 15سال، 12،سال7سال، 3گروه سني بالاي 6اي در قالب رايانه

شده است و كارشناسان براي تدوين سال تدوين 25سال و به اضافه 18
سازي و نشان دادن رفتارهاي غيرمتعارف كلامي و اين نظام و فرهنگ

بندي، گانه تبعيض، ترس، خشونت، قمار و شرطفيزيكي معيارهاي هشت
گفتار نامناسب، مسائل جنسي، موادمخدر، مشروبات الكلي و دخانيات و 

در اين طرح بر اساس اند.بندي لحاظ كردهنقض ارزشها را در نظام رده
لوگوي خاصي در ،اند و براي هر يكبندي شدهطبقههابازي1جدول 
ه شده است.تنظر گرف

بندي اسرا اي بر اساس نظام ردهي رايانههابازيبندي سلامت . طبقه1.1جدول

معنالوگورديف
مجاز1

در حال بررسي2

غير مجاز3

نامشخص4

سال7مجاز براي سنين بالاتر از 5

سال12مجاز براي سنين بالاتر از 6

سال15مجاز براي سنين بالاتر از 7

سال18مجاز براي سنين بالاتر از 8

سال25مجاز براي سنين بالاتر از 9

سال3بالاتر از مجاز براي سنين 10

شودتوصيه نمي11



�21ايي يارانههابازيتاريخچه فصل اول  

ايرانيايي رايانههابازي
ايران سـاخته شـده اسـت يـا در مرحلـة     نوع بازي در40بيش از تاكنون 

ي ارائه شده در وبگاه بنيـاد ملـي   باز23باشد. در زير فهرستساخت مي
اي ارائه شده است.بازيهاي رايانه

اي ايراني و نوع سبك بازي ي رايانههابازي. 1.2جدول

سبك بازينام بازيرديف
ورزشي1تندر 1
ورزشي2تندر 2
مجموعه بازي فلش1بهشت بازي 3
مجموعه بازي فلش1دهكده بازي 4
موعه بازي فلشمج2دهكده بازي 5
ورزشيحسني و لوبياي سحرآميز6
اكشنسرزمين گمشده7
اكشنسايه سحر8
ورزشيرانندگي در تهران9
ورزشيفرهنگ ترافيك10
اكشن اول شخصعصر پهلوانان11
استراتژيكسفرهاي ايرانگردي پويا و خپل12
اكشن سوم شخصلطفعلي خان زند13
انكودكقطار بازيها14
اكشن سوم شخصفسقلي و چوب سحرآميز15
اكشن نجات بندر16
ورزشيمسابقات خياباني17
اكشن اول شخصمأمور ويژه18
اكشن اول شخصكابوس19
اكشن سوم شخصپايان معصوميت20
اكشن 8والفجر21
اكشن اول شخصشهر وحشت22
اكشن اول شخصالمقدسعمليات بيت23
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اي منفـي بـوده اسـت و    ايران همواره نگاه بـه بازيهـاي رايانـه   اما در
. حتـي كارشناسـاني   انداي نداشتهها نيز نگاه مثبتي به بازيهاي رايانهرسانه

اي اند، بازيهاي رايانهها صحبت كردهاي در رسانهكه درباره بازيهاي رايانه
اند.را براي كودكان و نوجوانان مضر دانسته

اي وارد بازي جديد رايانـه 10تا 7طور متوسط هر هفته از طرفي، به 
اي موجـود در بـازار   بازيهاي رايانـه 90شود و در واقع بيش از %ايران مي

گيـرد و ايـن   گونه نظارت و ارزيابي در دسترس عموم قرار ميبدون هيچ
تمـامي ايـن توليـدات در دنيـاي غـرب بـا توجـه بـه         در حالي است كه

شـوند و بـا رعايـت    بنـدي مـي  طبقـه المللـي  و بـين استانداردهاي داخلي
شوند. همچنـين  كنندگان قرار داده ميقواعدي مشخص در اختيار مصرف

مت بسيار ارزان اين بازيها در بـازار داخلـي يـك كـودك يـا      يقةبه واسط
ب غـر اي در ماه را دارد ولـي در  بازي رايانه4تا 2نوجوان توانايي خريد 

، كودكـان و  ) دلار50بـه طـور متوسـط    (بازيهابه علت قيمت بالاي اين
روزنامـه همشـهري،   (هستندبازي2نوجوانان تنها در سال قادر به خريد 

.)1387آبان 24
اي در ايران مجزا از وضـعيت آن  با اين حال، وضعيت بازيهاي رايانه

در ساير كشورها نيست و با توجه به عدم مطابقت فرهنگـي ايـن بازيهـا،    
بـوده و بـا   شناختي آنها داراي اهميتت و منفي جسمي و رواناثرات مثب

اي ي رايانـه بازيها،هاي ساير جوامع همبستگي دارد. بنابرايننتايج پژوهش
ايرانـي ايجـاد كـرده    ايرانـي و غيـر  هاي مشتركي را براي محققاندغدغه

هـا را  است و علاوه بر اين، مسائل فرهنگي خاص كشور ما، اين دغدغـه 
نموده است.صد چندان


