
  



 

 

 

  

 

 

 چکیده: 

ویژه در  المللی، بهرشد چشمگیر و اخیر اقتصاد چین و افزایش نفوذ سیاسی این کشور در عرصه بین
های ویدئویی چین که اکنون از نظر  وضوح نمایان است. صنعت بازیهای ویدئویی آن بهصنعت بازی

رود، بر تمامی بازیگران بازار جهانی بازی تأثیر  ترین صنعت بازی جهان به شمار میدرآمد ناخالص بزرگ
به بازیگذاشته و  بر ماهیت خودِ رسانه  اثرگذاری  در حال  از شیوه  طور مستقیم  های ویدئویی است. 

عنوان یک مقوله و کالا، تا رویکرد آن در طراحی، توسعه و بازاریابی محصولات  پردازی بازیکن بهمفهوم 
مثابه های ویدئویی بهنوآورانه و چشمگیر بازی و خدمات، صنعت بازی چین در حال بازآفرینی پیچیده،

های ویدئویی چین معرفی و بررسی این  یک نیروی فرهنگی و صنعتی است. هدف کتاب صنعت بازی
و   سیاست  ساختار،  اقتصاد،  تاریخ،  بررسی  با  کتاب  نویسندگان  است.  فرهنگی  و  صنعتی  قدرت 

شناختی  های عملیاتی، فرهنگی و زیبایی های این صنعت، روند رشد آن را مستند کرده، ویژگیفرهنگ
می واکاوی  را  چشمآن  با  نسبت  در  را  آن  جایگاه  و  رسانهکنند  جهانی  میانداز  ترسیم  سازند.  ها 

ترتیب، این کتاب منبعی جامع برای همه کسانی است که به مطالعه، توسعه یا حتی صرفاً درک و  بدین
 مند هستند.علاقه های ویدئوییشناخت بازی

 

 

 

 

 



 
 

 مقدمه 

های ویدئویی چین دیگر صرفاً یک بازار  کنند که صنعت بازینویسندگان کتاب در مقدمه استدلال می
دهنده اقتصاد، فرهنگ و سیاست جهانی  ترین نیروهای شکلبزرگ مصرف نیست، بلکه به یکی از مهم

تنها ترین بازار بازی از نظر درآمد، نههای دیجیتال تبدیل شده است. چین با در اختیار داشتن بزرگبازی
های  گذارد، بلکه در حال بازتعریف مفاهیمی مانند بازیکن، مدل ها اثر میبر روند تولید و مصرف بازی

وکار، طراحی بازی، توزیع دیجیتال و حتی رابطه دولت و صنعت بازی است. از نگاه ویراستاران،  کسب
ترین بازیگران آینده کشور نیست، بلکه بررسی یکی از مهم  مطالعه این صنعت دیگر صرفاً مطالعه یک

دهند  شود و نویسندگان توضیح میهای تعاملی جهان است. در ادامه، ساختار کتاب تشریح می رسانه
گیری صنعت که برای شناخت صنعت بازی چین باید آن را از چند زاویه مکمل بررسی کرد؛ از تاریخ شکل 

ای گرفته تا اقتصاد، سازمان صنعتی، مطالعات بازیکنان و فرهنگ بازی. آنان تأکید  های توسعهو سیاست
ترکیب سرمایهمی  موفقیت چین حاصل  که  گسترده،  کنند  داخلی  بازار  فناوری،  توسعه  دولتی،  گذاری 

کند  رو کتاب تلاش میهاست. ازاینگیری از میراث فرهنگی در تولید بازیهای دیجیتال و بهرهپلتفرم
 ای و اقتصاد خلاق جهانی ارائه دهد. ی جامع از جایگاه صنعت بازی چین در نظام رسانهتصویر 

 عنوان شواهد های بومی بهتاریخ صنعت بازی چین در قرن بیستم؛ بازی: ۱فصل 

دهد که موفقیت امروز این کشور  این فصل با بازخوانی تاریخ صنعت بازی چین در قرن بیستم نشان می
های آموزشی  های بازی و رایانهای است. نویسنده ابتدا ورود کنسول نتیجه فرایندی تدریجی و چند دهه

دهه می  ۱۹۹۰و    ۱۹۸۰های  در  بررسی  میرا  توضیح  و  محدودیتکند  چگونه  که  واردات،  دهد  های 
های شخصی، مسیر متفاوتی نسبت به ژاپن و غرب برای صنعت  های آموزشی و گسترش رایانهسیاست

ای  و آثار شاخص رایانه  های داخلی تولیدکننده بازی بازی چین ایجاد کردند. در ادامه، نخستین شرکت
گیری هویت اولیه صنعت بازی چین مورد تحلیل قرار  ها در شکلشوند و نقش آن معرفی می  ۱۹۹۰دهه 

 گیرد. می 

بخش مهمی از فصل به مفهوم »بازی بومی« و »بازی با تصویر چین« اختصاص دارد. نویسنده استدلال  
های چینی به معنای تولید یک بازی بومی نیست  کند که صرف استفاده از نمادها، تاریخ یا اسطورهمی 

و این مفهوم باید بر پایه شیوه تولید، مالکیت فکری، فناوری و زمینه فرهنگی تعریف شود. همچنین  
می داده  بحراننشان  که  دهه  شود  اواخر  فرهنگی  و  اقتصادی  جدید ۱۹۹۰های  نسل  ظهور  زمینه   ،

هایی که بعدها به بازیگران اصلی بازار جهانی تبدیل  را فراهم کرد؛ شرکت  سازی چینهای بازیشرکت
عنوان فرایندی عنوان روایتی خطی، بلکه بهشدند. این فصل در مجموع تاریخ صنعت بازی چین را نه به

 کند. از سازگاری، رقابت و بازتعریف هویت صنعتی تفسیر می 



 
 

 های ویدئویی در چین های بازیاز اعتیاد به بازی تا فرهنگ بازی؛ مروری بر پژوهش: ۲فصل 

دهد  پردازد و نشان میهای ویدئویی در چین میاین فصل به بررسی تحول مطالعات دانشگاهی بازی
ها در این کشور سه مرحله اصلی را پشت سر گذاشته است. در نخستین مرحله،  که پژوهش درباره بازی

رو بیشتر  شدند؛ ازاینعنوان تهدیدی اجتماعی و عامل اعتیاد جوانان تلقی می های ویدئویی عمدتاً بهبازی
ها و  های اجتماعی متمرکز بودند. در این دوره، رسانهشناسی و آسیب ، روانها در حوزه پزشکیپژوهش
دانستند و ادبیات علمی نیز تا حد زیادی  ای برای کنترل اجتماعی می گذاران نیز بازی را مسئلهسیاست

 کرد. شناسانه را بازتولید میهمین نگاه آسیب

به بعد، با رشد صنعت بازی و گسترش مطالعات رسانه، نگاه    ۲۰۱۰دهد که از دهه  نویسنده نشان می
عنوان یک رسانه فرهنگی، هنری و اقتصادی مورد مطالعه قرار  تدریج تغییر کرد و بازی بهپژوهشگران به

های الکترونیکی، اقتصاد  گرفت. در این مرحله، موضوعاتی مانند روایت، هویت، فرهنگ هواداری، ورزش
گیرد که آینده مطالعات بازی ها شد. فصل نتیجه می وارد دستور کار دانشگاه  پلتفرمی و تجربه بازیکنان

میان رویکردهای  به  وابسته  چین  همرشتهدر  بتوانند  که  رویکردهایی  است؛  فرهنگی،  ای  ابعاد  زمان 
شناسانه فاصله  های دیجیتال را توضیح دهند و از نگاه صرفاً آسیب اقتصادی، فناورانه و اجتماعی بازی

 بگیرند. 

 های ویدئویی معاصر چین گرایی؛ تحول »گوئوچائو« در بازیشدن و پساشرقالمللیبین: ۳فصل 

( یا »موج ملی« در صنعت بازی چین Guochaoگیری مفهوم گوئوچائو )این فصل به بررسی روند شکل 
میمی  نشان  و  بازیپردازد  در  چینی  فرهنگ  بازنمایی  که  گذشته  دهد  دهه  چهار  طی  دیجیتال  های 

های  عمدتاً نسخه  ۱۹۸۰دهه    های کند که بازیدستخوش تحولی اساسی شده است. نویسنده استدلال می
شد. ها با عناصر چینی جایگزین میهای آنشده آثار خارجی بودند و تنها ظاهر یا شخصیتسازیبومی

های ووشیا و ادبیات رزمی چین به تدریج آفرینی ژاپنی، روایتهای نقش، با گسترش بازی۱۹۹۰در دهه  
بازی شکلوارد  زمینه  و  شدند  مستقل ها  هویت  دهه  گیری  در  کردند.  فراهم  را  ژانر    ۲۰۰۰تری  نیز 

دهندگان  ترین منابع الهام توسعهشیا« با تلفیق اسطوره، عرفان و فانتزی چینی، به یکی از مهم»شیان
 داخلی تبدیل شد. 

های معاصر چین دیگر صرفاً دهد که بازیگرایی« توضیح می گیری از مفهوم »پساشرقنویسنده با بهره
شوند، بلکه تلاش دارند روایت فرهنگی خود را از موضعی پاسخ به نگاه غرب درباره شرق تولید نمی   برای

دهه   در  کنند.  عرضه  جهانی  مخاطبان  به  مستقل  و  با سرمایه، شرکت۲۰۱۰برابر  چینی  بر  های  گذاری 
( و استفاده از میراث فرهنگی، اساطیر، معماری و فلسفه بومی، کوشیدند تصویری AAAهای بزرگ )پروژه



 
 

ارائه دهند. از این منظر، گوئوچائو صرفاً یک سبک هنری نیست، بلکه راهبردی   تازه از فرهنگ چین 
شود؛  های ویدئویی محسوب می فرهنگی و اقتصادی برای افزایش قدرت نرم چین در بازار جهانی بازی

 کند. وند برقرار می المللی پیراهبردی که میان هویت ملی، نوآوری فناورانه و رقابت بین

 بوم کارآفرینیسیاست فرهنگی و کارآفرینی بازی در شانگهای؛ از منظر زیست: ۴فصل 

تأثیر سیاست بررسی  به  فصل  بر شکل این  شانگهای  محلی  دولت  فرهنگی  وکارهای  گیری کسبهای 
بوم کارآفرینی« و مصاحبه با بیش از سی  پردازد. نویسنده با استفاده از چارچوب »زیستسازی میبازی

دهد که رشد صنعت بازی تنها حاصل حمایت مالی دولت نیست، بلکه  کارآفرین صنعت بازی، نشان می
های  های بزرگ، نیروی انسانی متخصص و شبکهها، شرکتنتیجه تعامل میان سرمایه، سیاست، دانشگاه

های  گذاران و تمرکز شرکتهای فناورانه، دسترسی به سرمایهای است. شانگهای به دلیل زیرساختحرفه
های فرهنگی این  شود و سیاستمحسوب می  ترین مراکز توسعه صنعت بازی چینخلاق، یکی از مهم

 های بازی فراهم کنند.گیری استارتاپاند فضای مناسبی برای شکل شهر تلاش کرده

دهد که بسیاری  ها نشان می کند. یافتهها را نیز بررسی می در ادامه، نویسنده نقاط ضعف این سیاست 
ها و دهندهدانند و معتقدند شتاب بر میهای مالی دولتی را دشوار و زماناز کارآفرینان، دریافت کمک

ها ندارند.  ای در موفقیت شرکتکننده گذاران، نقش تعیینفضاهای کار اشتراکی، برخلاف انتظار سیاست
گذاری خصوصی،  در مقابل، دسترسی به نیروی انسانی ماهر، ارتباطات صنعتی، تجربه مدیریتی و سرمایه

گیرد که آینده صنعت بازی چین  وکارهای بازی دارد. فصل نتیجه میکسب  تأثیر بیشتری بر موفقیت
های  بیش از هر چیز به ایجاد تعادل میان حمایت دولتی و خلاقیت کارآفرینان وابسته است و سیاست

 پذیرتر و متناسب با نیازهای واقعی این صنعت طراحی شوند. فرهنگی باید انعطاف

   های غربی به بازار چینهای توزیع دیجیتال؛ ورود بازیپخش زنده و پلتفرم: ۵فصل 

های غربی به بازار  های پخش زنده را در ورود بازیهای توزیع دیجیتال و سرویساین فصل نقش پلتفرم 
های خارجی به بازار چین دیگر صرفاً از  دهد که دسترسی بازیکند. نویسنده نشان میچین بررسی می

نمی انجام  سنتی  ناشران  فروشگاهمسیر  بلکه  دیجیتال، شبکهشود،  تولیدکنندگان  های  و  استریم  های 
های جدید،  ها علاوه بر معرفی بازیاند. این پلتفرمبه بازیگران اصلی این فرایند تبدیل شده  محتوای بازی

های خارجی برای  دهی سلیقه کاربران، بازاریابی، ایجاد جوامع هواداری و حتی تصمیم شرکتدر شکل
می  ایفا  مهمی  نقش  چین  بازار  به  مهمورود  از  یکی  به  دیجیتال  توزیع  دلیل،  همین  به  ترین کنند. 

 های اقتصاد بازی در چین تبدیل شده است.مؤلفه



 
 

های غربی در چین به عوامل متعددی از جمله همکاری  دهد که موفقیت بازیفصل همچنین نشان می
  سازی فرهنگی و استفاده از اینفلوئنسرها و استریمرهایبا ناشران داخلی، انطباق با مقررات نظارتی، بومی 

های استریم تنها ابزار تبلیغات نیستند، بلکه  کند که پلتفرممحبوب وابسته است. نویسنده استدلال می
به واسطه تعامل مستقیم میان بازیکنان و تولیدکنندگان محتوا، به بخشی از فرایند تولید ارزش اقتصادی  

تر  روز کمرنگاند. در نتیجه، مرز میان رسانه، بازاریابی و تجربه بازی روزبهو فرهنگی بازی تبدیل شده
 رود.ای برجسته از این تحول در اقتصاد دیجیتال جهانی به شمار میشده و صنعت بازی چین نمونه

تا   ۱۹۸۹سازی ژاپن برای ورود به چین؛ مطالعات موردی تطبیقی )های بازیراهبردهای شرکت:  ۶فصل  
۲۰۱۹) 

تاریخی و تطبیقی، راهبردهای شرکت با رویکردی  بازیاین فصل  بازار  های  به  برای ورود  ژاپنی  سازی 
با تحلیچین را طی سه دهه بررسی می  از شرکتل نمونهکند. نویسنده  ژاپنی نشان  هایی  های بزرگ 

سختمی  مقررات  همچون  موانعی  با  همواره  چین  به  ورود  که  مجوز،  دهد  صدور  نظام  گیرانه، 
تفاوت محدودیت  مالکیت خارجی،  رقابت شدید شرکتهای  و  فرهنگی  بوده  های  داخلی همراه  های 

دهه در  شرکتاست.  از  بسیاری  نخست،  یا های  مستقیم  صادرات  طریق  از  کردند  تلاش  ژاپنی  های 
سازی و  کنندگان محلی وارد بازار شوند، اما این رویکرد به دلیل ضعف در بومیهمکاری محدود با توزیع

تدریج به  رو، راهبردهای ورود به بازار بههای قانونی، نتایج پایداری به همراه نداشت. از اینپیچیدگی
 بلندمدت با ناشران چینی و تطبیق محصولات با نیازهای محلی تغییر یافت.  های سمت ایجاد مشارکت

هایی بودند که به جای انتقال صرف  های ژاپنی آن ترین شرکتدهد که موفقدر ادامه، نویسنده نشان می
های  ها از مدل های بازار چین سازگار کردند. این شرکتوکار خود را با ویژگیمحصولات، ساختار کسب

ای، بهره گرفتند و در طراحی  برنامههای رایگان همراه با پرداخت دروندرآمدی رایج در چین، مانند بازی
ها، رویدادهای درون بازی و خدمات آنلاین، ترجیحات فرهنگی کاربران چینی را در نظر گرفتند. شخصیت

انعطاف مدیریتی، شناخت   گیرد که ورود موفق به بازار چین نیازمند ترکیب دانش فنی،فصل نتیجه می
دهد که موفقیت های ژاپنی نشان می فرهنگی و همکاری نزدیک با بازیگران داخلی است و تجربه شرکت

در این بازار بیش از آنکه به قدرت برند وابسته باشد، به توانایی سازگاری با محیط نهادی و فرهنگی  
 چین بستگی دارد. 

اجتماعی:  ۷فصل   و  در  شدن؛ مطالعه سازوکار خریدهای درونرقابت، هیجان  بازیکنان  انگیزه  و  بازی 
Onmyoji 



 
 

درون خریدهای  سازوکار  بررسی  به  فصل  بازی  این  در  انگیزه  Onmyojiبازی  با  آن  رابطه  های  و 
پردازد. نویسندگان با استفاده از پیمایش و تحلیل رفتار کاربران  شناختی و اجتماعی بازیکنان می روان

بازی صرفاً یک تصمیم اقتصادی نیست، بلکه تحت تأثیر احساس رقابت،  دهند که خرید دروننشان می
اجتماعی بازیکنان شکل می   هیجان، تعلق  برای دستیابی به  و تجربه جمعی  کاربران  از  گیرد. بسیاری 

ها یا هماهنگی با اعضای گروه، اقدام به خرید  های کمیاب، افزایش جایگاه خود در رقابتشخصیت
بازی بخشی از تجربه اجتماعی بازی است و نه صرفاً ابزاری برای  کنند. بنابراین، نظام پرداخت درونمی 

 دهندگان.کسب درآمد توسعه

های پاداش، رویدادهای محدود زمانی، سیستم  دهد که طراحی مکانیزمدر بخش دوم، فصل توضیح می 
دهد.  ها و تعاملات گروهی، انگیزه بازیکنان برای مشارکت مستمر را افزایش میآوری شخصیتجمع
مییافته نشان  اجتماعی، ها  موفقیت، هویت  احساس  که  جامعه    دهد  به  تعلق  و  دوستان  با  تعامل 

پررنگ  نقش  نتیجه  بازیکنان،  نویسندگان  دارند.  خرید  به  تصمیم  در  اقتصادی  عوامل  به  نسبت  تری 
های موبایلی چین تا حد زیادی ناشی از طراحی هوشمندانه تجربه  گیرند که موفقیت تجاری بازیمی 

های فرهنگی و ای که در آن، سازوکارهای درآمدزایی با انگیزهاجتماعی و احساسی کاربران است؛ تجربه
 اند. شناختی بازیکنان در هم تنیده شدهروان

بر نگرش و شناخت بازیکنان نسبت   Honor of Kingsاحساسات واقعی در بازی مجازی؛ تأثیر  :  ۸فصل  
 های تاریخی به شخصیت

های تاریخی بر برداشت بازیکنان از شخصیت  Honor of Kingsکند که چگونه بازی  این فصل بررسی می
ی نیستند، بلکه  های دیجیتال تنها ابزار سرگرمکنند که بازیگذارد. نویسندگان استدلال میچین اثر می

دهی حافظه تاریخی، هویت فرهنگی و شناخت عمومی از گذشته نقش ایفا کنند. در  توانند در شکل می 
تازه روایت  و  با طراحی  تاریخی  قهرمانان  و  امپراتوران  فرماندهان، شاعران،  از  بسیاری  بازی،  ای این 

توجهی از بازیکنان، نخستین آشنایی خود با دهد که بخش قابل اند. پژوهش نشان می بازآفرینی شده 
اند و سپس برای شناخت بیشتر به  های تاریخی را از طریق همین بازی به دست آوردهبرخی شخصیت

 اند.منابع دیگر مراجعه کرده

های آموزشی  های تاریخی در بازی، هم فرصتدهند که بازنمایی شخصیتنویسندگان در ادامه نشان می 
سازی یا تحریف تاریخ را به همراه دارد. هرچند بازیکنان میان روایت  و هم خطر ساده  کندایجاد می

تواند بر قضاوت آنان  شوند، اما تجربه احساسی ناشی از بازی میتاریخی و روایت بازی تمایز قائل می 
شخصیت میدرباره  نتیجه  فصل  بگذارد.  تأثیر  تاریخی  بازیهای  که  از گیرد  یکی  به  دیجیتال  های 

دهندگان بازی، علاوه بر  اند و توسعههای بازنمایی تاریخ در عصر دیجیتال تبدیل شده ترین رسانهمهم



 
 

فرهنگی و شکل  انتقال میراث  قبال  در  فرهنگی مسئولیت تجاری،  نیز مسئولیت  دهی حافظه جمعی 
 توجهی بر عهده دارند. قابل 

 نسلی درباره رفتارهای بازی آنلاین در میان سالمندان ای میانسازی بازی؛ مطالعه اهلی: ۹فصل 

دهد  پردازد و نشان میبازیکنان، یعنی سالمندان، می  هایترین گروهشدهاین فصل به یکی از کمتر مطالعه
ای مختص کودکان و جوانان نیستند. نویسندگان با استفاده های دیجیتال در چین دیگر رسانهکه بازی

( Domesticationسازی فناوری« )های عمیق و مشاهده رفتار کاربران سالمند، مفهوم »اهلیاز مصاحبه
دهد که بسیاری  ها نشان می گیرند. یافتهرا برای توضیح چگونگی ورود بازی به زندگی روزمره به کار می

های آنلاین را نه برای رقابت یا کسب مهارت، بلکه برای پر کردن اوقات فراغت، کاهش  از سالمندان بازی
کنند. در این  احساس تنهایی، حفظ ارتباط با اعضای خانواده و تقویت تعاملات اجتماعی انتخاب می

تلفنم بازییان،  و  هوشمند  دسترسهای  در  مهمی  نقش  ساده،  برای  های  بازی  تجربه  شدن  پذیر 
 اند.تر داشتههای مسننسل

می نشان  نویسندگان  ادامه،  سواد  در  خانوادگی،  روابط  تأثیر  تحت  سالمندان  بازی  تجربه  که  دهند 
دیجیتال، وضعیت اقتصادی و نگرش فرهنگی نسبت به سالمندی قرار دارد. برخلاف تصور رایج که بازی  

های  داند، بسیاری از سالمندان از بازی برای حفظ فعالیت ذهنی، یادگیری مهارترا فعالیتی جوانانه می
گیرد که گسترش  کنند. این فصل نتیجه میهای اجتماعی آنلاین استفاده میجدید و مشارکت در شبکه

سن و سرگرمی را دگرگون کرده و صنعت بازی نیز ناگزیر است    جامعه بازیکنان در چین، مرزهای سنتی
 در طراحی محصولات آینده، نیازها و ترجیحات نسل سالمندان را بیش از گذشته در نظر بگیرد. 

 توانمندسازی هواداران و صدای بخش تولید؛ تحلیل گفتمان فرهنگ معاصر بازی در چین : ۱۰فصل 

دهد که  پردازد و نشان میسازی و جوامع هواداری میهای بازیاین فصل به بررسی رابطه میان شرکت
گیرد، بلکه هواداران نیز به بازیگرانی  فرهنگ بازی در چین دیگر صرفاً از سوی تولیدکنندگان شکل نمی

گیری از تحلیل  اند. نویسنده با بهرهفعال در تولید معنا، نقد، تبلیغ و حتی توسعه محصولات تبدیل شده 
شرکت میان  تعامل  رسانهگفتمان،  شبکهها،  در  را  کاربران  و  انجمنها  اجتماعی،  آنلاینهای  و    های 

سازی برای حفظ وفاداری  های بازیدهد که شرکتها نشان میکند. یافتههای ویدئویی بررسی می پلتفرم
فزاینده طور  به  بهکاربران،  در  را  هواداران  بازخورد  بازیای  طراحی شخصیتروزرسانی  تولید  ها،  و  ها 

کننده تا حدی از میان رفته  کنند و بدین ترتیب، مرز میان تولیدکننده و مصرفمحتوای جدید لحاظ می 
 است.



 
 

دهد که این فرایند اگرچه موجب افزایش مشارکت کاربران و تقویت در بخش دوم، فصل توضیح می 
کند. اختلاف میان انتظارات ای نیز ایجاد میهای تازهزمان تنششود، اما همسرمایه اجتماعی برندها می
تجاری اهداف  و  اعتراضشرکت  هواداران  به  گاه  کمپینها،  گسترده،  بر  های  فشار  و  آنلاین  های 

وگویی  گیرد که فرهنگ بازی معاصر چین بر پایه گفتشود. نویسنده نتیجه میدهندگان منجر میتوسعه
وگویی که در آن قدرت فرهنگی میان دائمی میان صنعت و جامعه هواداران شکل گرفته است؛ گفت

می شرکت بازتوزیع  پویا  شکلی  به  کاربران  و  مصرفها  از  هواداران  و  به شود  منفعل  کنندگان 
 اند. کنندگان فعال در تولید ارزش فرهنگی تبدیل شدهمشارکت

 کنگ های الکترونیکی زنان در هنگورزش : ۱۱فصل 

های حضور آنان در  پردازد و چالش کنگ می های الکترونیکی هنگاین فصل به وضعیت زنان در ورزش
کند. نویسندگان با انجام مصاحبه و تحلیل ی های صنعت بازی را بررسی مترین بخش یکی از رقابتی 

های جنسیتی، تبعیض، دهند که زنان همچنان با موانعی مانند کلیشهای، نشان میتجربه بازیکنان حرفه
ای مواجه هستند.  های حرفههای محدود برای حضور در رقابتآزار کلامی در فضای آنلاین و فرصت

ای برای مشارکت زنان ایجاد کرده است، اما  های تازههای الکترونیکی فرصتاگرچه رشد صنعت ورزش
ساختار این صنعت هنوز تا حد زیادی تحت سلطه هنجارهای مردانه قرار دارد و بسیاری از بازیکنان زن  

 های خود ناچارند بیش از همتایان مرد تلاش کنند.برای اثبات توانایی

می نشان  فصل  ادامه،  برایدر  زنان  که  چالش  دهد  این  بر  شبکهغلبه  انجمنها،  حمایتی،  های  های 
تیم  و  کردهتخصصی  ایجاد  مستقل  از های  سنتی  تصویر  تغییر  حال  در  تدریج  به  آنان  حضور  و  اند 

کنند که افزایش تنوع جنسیتی نه تنها به عدالت  های الکترونیکی است. نویسندگان تأکید میورزش
می کمک  صنعت اجتماعی  پایدار  توسعه  و  جدید  مخاطبان  جذب  بازار،  گسترش  موجب  بلکه  کند، 

می ورزش نیز  الکترونیکی  می های  پیشنهاد  پایان،  در  شرکتشود.  مسابقات،  برگزارکنندگان  های شود 
های برابر، زمینه  های ضدتبعیض و ایجاد فرصتگذار با تدوین سیاستسازی و نهادهای سیاستبازی

 صنعت فراهم کنند.  تر زنان را در اینمشارکت گسترده

 کاوی ای بازیکنان سالمند در چین؛ تحلیلی مبتنی بر متنبازنمایی رسانه: ۱۲فصل 

پردازد و با استفاده از روش  های چین میاین فصل به بررسی نحوه بازنمایی بازیکنان سالمند در رسانه
)متن رسانهText Miningکاوی  مطالب  خبری،  گزارش  صدها  فضای  (،  در  منتشرشده  محتوای  و  ای 

های  ها طی سال دهند که تصویر سالمندان در رسانهکند. نویسندگان نشان میدیجیتال را تحلیل می
عنوان افرادی ناآشنا با فناوری یا حتی تدریج دگرگون شده است. در گذشته، سالمندان اغلب بهاخیر به



 
 

های  های دیجیتال و افزایش حضور نسلشدند، اما با گسترش فناوریقربانی اعتیاد به بازی معرفی می 
بازیمسن در  رسانهتر  آنلاین،  نیزهای  روایت  ها  تدریج  کردههای متنوعبه  ارائه  گروه  این  از  اند.  تری 
های دیجیتال بیش از آنکه نمادی از انزوا باشند، به ابزاری برای  دهد که بازیهای فصل نشان مییافته

 اند. یادگیری، ارتباط اجتماعی و مشارکت فرهنگی سالمندان تبدیل شده 

ها نسبت به سالمندان در حال تغییر  کنند که اگرچه نگرش رسانهدر بخش دوم، نویسندگان استدلال می
ها هنوز بازی  شود. برخی رسانهها دیده می های سنی همچنان در بسیاری از روایتاست، اما کلیشه

کنند، در حالی که واقعیت اجتماعی  آور توصیف می کردن در سنین بالا را رفتاری غیرمعمول یا شگفت
ها نقش گیرد که رسانهمستمر تعداد بازیکنان سالمند است. فصل نتیجه می  دهنده افزایشچین نشان

تواند  ها میدهی نگرش عمومی نسبت به سالمندی و فناوری دارند و تغییر این بازنماییمهمی در شکل
عنوان بخشی از سبک زندگی فعال و سالم در دوران سالمندی های دیجیتال بهبه پذیرش بیشتر بازی

می پیشنهاد  نویسندگان  همچنین  کند.  پژوهشکمک  که  تنوع  کنند  به  گذشته  از  بیش  آینده،  های 
 های دیجیتال توجه داشته باشند. های سالمندان در فضای بازیتجربه

 کاوی ای بازیکنان سالمند دیجیتال در چین؛ تحلیلی مبتنی بر متنبازنمایی رسانه: ۱۳فصل 

( به تحلیل نحوه بازنمایی بازیکنان سالمند در Text Miningکاوی )گیری از روش متناین فصل با بهره
طور قابل توجهی های اخیر بهدهد که تصویر این گروه در سال و نشان می  پردازد های چین میرسانه

ای  های خبری، مطالب رسانهای از گزارشتغییر کرده است. نویسندگان با گردآوری و تحلیل حجم گسترده
پلتفرم در  منتشرشده  رسانهو محتوای  گفتمان  تحول  روند  آنلاین،  بررسی  های  را  درباره سالمندان  ای 

ها اغلب سالمندان را افرادی ناآشنا با  های ابتدایی، رسانهدهد که در سال ها نشان میکنند. یافتهمی 
آسیب  حتی  یا  بازیفناوری  برابر  در  می پذیر  معرفی  دیجیتال  از  های  استفاده  گسترش  با  اما  کردند. 

شبکهتلفن هوشمند،  بازیهای  و  اجتماعی  روایتهای  آنلاین،  رسانههای  سوی  به  ایهای  به  تدریج 
کننده در فرهنگ دیجیتال حرکت کرده  عنوان کاربران فعال، یادگیرنده و مشارکتنمایش سالمندان به

 است.

تر ها نسبت به بازیکنان سالمند مثبت کنند که اگرچه نگرش رسانهدر بخش دوم، نویسندگان استدلال می
ها هنوز بازی  شود. رسانهها دیده می های مرتبط با سن همچنان در بسیاری از روایتشده، اما کلیشه

های  کنند، در حالی که دادهانگیز توصیف میای غیرعادی یا شگفت کردن در دوران سالمندی را پدیده
اند. فصل دهد این گروه به بخشی رو به رشد از جامعه بازیکنان چین تبدیل شده پژوهش نشان می

دهی نگرش عمومی نسبت به سالمندی دیجیتال  کننده در شکلنها نقشی تعییگیرد که رسانهنتیجه می
عنوان ابزاری  های دیجیتال بهتواند به افزایش پذیرش اجتماعی بازیها می دارند و تغییر این بازنمایی



 
 

برای یادگیری، تعامل اجتماعی، سلامت شناختی و بهبود کیفیت زندگی سالمندان کمک کند. همچنین  
دهندگان بازی، نیازهای این گروه جمعیتی را  گذاران و توسعهکنند که سیاستنویسندگان پیشنهاد می

 های فرهنگی آینده بیش از گذشته مدنظر قرار دهند.در طراحی محصولات و سیاست

 :بندی کتابجمع

های ویدئویی چین  تصویری جامع از تحول صنعت بازی  The Chinese Video Game Industryکتاب  
توان صرفاً از منظر اقتصادی یا فناوری تحلیل کرد.  که این صنعت را نمی  دهددهد و نشان می ارائه می

شکل تاریخ  کتاب،  مقالات  سیاستمجموعه  صنعت،  راهبردهای  گیری  بازار،  ساختار  فرهنگی،  های 
دهد تا تصویری  المللی، رفتار بازیکنان و ابعاد اجتماعی و فرهنگی بازی را در کنار یکدیگر قرار میبین

ترین دستاوردهای کتاب، نشان دادن  ترین بازار بازی جهان ترسیم کند. یکی از مهمچندبعدی از بزرگ
میان سیاست عمیق  است؛  پیوند  نرم چین  قدرت  و  دیجیتال  فرهنگ  نوآوری صنعتی،  دولتی،  گذاری 

دکنندگان ترین تولیکننده به یکی از مهمپیوندی که سبب شده صنعت بازی این کشور از یک بازار مصرف
 و صادرکنندگان محصولات فرهنگی دیجیتال در جهان تبدیل شود.

دهد که آینده صنعت بازی چین تنها به توسعه فناوری وابسته نیست،  از سوی دیگر، کتاب نشان می
های  بلکه به عواملی مانند مشارکت کاربران، تحول الگوهای مصرف، تغییرات جمعیتی، گسترش ورزش

گیری از میراث فرهنگی نیز بستگی دارد. طرح موضوعاتی  های دیجیتال و بهرهالکترونیکی، توسعه پلتفرم
بازی در  تاریخ  بازنمایی  هواداران،  نقش  دیجیتال،  سالمندی  و  همچون  فرهنگی  کارآفرینی  ها، 

  های چینی، این اثر را به منبعی ارزشمند برای پژوهشگران مطالعات بازی، صنایعشدن بازیالمللیبین
دهد  خلاق، رسانه، سیاست فرهنگی و اقتصاد دیجیتال تبدیل کرده است. در مجموع، کتاب نشان می

که فهم صنعت بازی چین، تنها به معنای شناخت یک بازار ملی نیست، بلکه راهی برای درک یکی از 
 ویکم است.ها و صنایع فرهنگی در قرن بیستترین روندهای تحول رسانهمهم

 سیاستی:  هایو یافته بندیجمع

های دیجیتال  دهد که موفقیت چین در صنعت بازیهای ویدئویی چین« نشان میکتاب »صنعت بازی
گذاری فرهنگی،  افزایی میان سیاستتنها حاصل رشد بازار یا پیشرفت فناوری نیست، بلکه نتیجه هم

کشور   گیری از سرمایه فرهنگی اینهای دیجیتال و بهرهحمایت صنعتی، نوآوری فناورانه، توسعه پلتفرم
دهد است. مجموعه مقالات کتاب با بررسی تاریخ، اقتصاد، سیاست، فرهنگ و رفتار بازیکنان نشان می

بازی ارزش که  خلق  نرم،  قدرت  تقویت  خلاق،  صنایع  توسعه  برای  ابزاری  به  چین  در  ویدئویی  های 
تبدیل شده  فرهنگی  بازنمایی هویت  و  بازی صرفاً یک محصول سرگرمی  اقتصادی  منظر،  این  از  اند. 



 
 

ای راهبردی است که در تقاطع اقتصاد دیجیتال، فرهنگ، فناوری و سیاست عمومی نیست، بلکه رسانه
تدوین سیاست .  ۱المللی ایفا کند.  پذیری بینتواند نقشی مؤثر در توسعه فرهنگی و رقابت قرار دارد و می

نشان می تجربه چین  بازی  توسعه صنعت  برای  یکپارچه  بازی مستلزم    دهدصنعتی  رشد صنعت  که 
نباید  هماهنگی میان سیاست فناورانه و آموزشی است. توسعه این صنعت  های فرهنگی، اقتصادی، 

گذاری، آموزش  صرفاً به بازار واگذار شود، بلکه نیازمند چارچوبی منسجم برای حمایت از نوآوری، سرمایه
 عنوان ابزار های دیجیتال بهگیری از بازیبهره. ۲سازی است.  های بازینیروی انسانی و توسعه شرکت

  تدوین سیاست صنعتی یکپارچه برای توسعه صنعت بازی  (1

می نشان  چین  سیاستتجربه  میان  هماهنگی  مستلزم  بازی  صنعت  رشد  که  فرهنگی، دهد  های 
نیازمند  بازار واگذار شود، بلکه  اقتصادی، فناورانه و آموزشی است. توسعه این صنعت نباید صرفاً به 

های  گذاری، آموزش نیروی انسانی و توسعه شرکتهچارچوبی منسجم برای حمایت از نوآوری، سرمای
 سازی است. بازی

   عنوان ابزار تقویت قدرت نرمهای دیجیتال بهگیری از بازیبهره (2

بازیکتاب نشان می از  تاریخ، اسطورهدهد که چین  برای معرفی  ها و عناصر  ها، ارزشهای ویدئویی 
های  توانند بازیگذاران فرهنگی می رو، سیاستفرهنگی خود در سطح جهانی استفاده کرده است. ازاین

 . عنوان یکی از ابزارهای دیپلماسی فرهنگی و صادرات محصولات فرهنگی در نظر بگیرنددیجیتال را به

  های بومی مبتنی بر میراث فرهنگیحمایت از توسعه بازی (3

می  نشان  »گوئوچائو«  اسطورهتجربه  ادبیات،  تاریخ،  از  استفاده خلاقانه  که  بومی دهد  و هنرهای  ها 
های حمایتی تواند ضمن تقویت هویت فرهنگی، مزیت رقابتی در بازار جهانی ایجاد کند. سیاستمی 

ها و هویت فرهنگی متمایز  هایی را تشویق کنند که علاوه بر کیفیت فنی، دارای روایت ید تولید بازیبا
 .باشند

   بوم کارآفرینی و صنایع خلاق بازی توسعه زیست (4

های مالی مستقیم دهد که موفقیت صنعت بازی بیش از آنکه به حمایتمطالعات این کتاب نشان می 
های  گذاران، شرکتها، سرمایهبوم نوآوری شامل دانشگاهگیری یک زیستوابسته باشد، حاصل شکل

گذار است. بنابراین توسعه صنعت بازی مستلزم تقویت این  ها و نهادهای سیاستدهندهفناوری، شتاب
 .شبکه همکاری و نوآوری است

  گذاری های توزیع دیجیتال و پخش زنده در سیاسترسمیت شناختن پلتفرمبه (5



 
 

ناپذیر  های دیجیتال، استریمرها و تولیدکنندگان محتوا به بخش جداییدهد که فروشگاهکتاب نشان می
عنوان  گذاری فرهنگی باید این بازیگران را بهرو، سیاستاند. ازاینشده  زنجیره ارزش صنعت بازی تبدیل

ها  گری متناسب برای آنهای حمایتی و تنظیمبخشی از اقتصاد خلاق به رسمیت شناخته و چارچوب
 .تدوین کند

   وجه به ابعاد فرهنگی و اجتماعی رفتار بازیکنانت (6

شود، بلکه عواملی  دهد که انگیزه کاربران تنها به سرگرمی یا رقابت محدود نمیهای کتاب نشان مییافته
مانند هویت اجتماعی، تعاملات گروهی، احساس تعلق، یادگیری و تجربه فرهنگی نیز در استفاده از  

های دیجیتال را فراتر از یک  های فرهنگی و آموزشی باید بازیها نقش دارند. در نتیجه، سیاستبازی
 . ی مورد توجه قرار دهندعنوان بستری برای تعامل اجتماعی، آموزش و مشارکت فرهنگرسانه سرگرمی، به

   های متنوع کاربرانهای فراگیر برای گروهتوسعه سیاست (7

کاربران  های مختلف بازیکنان نشان میکتاب با بررسی تجربه سالمندان، زنان و گروه دهد که جامعه 
های توسعه صنعت بازی باید نیازهای  شود. بنابراین سیاستتر میروز متنوعهای دیجیتال روزبهبازی
بازیگروه طراحی  در  را  اجتماعی  مختلف  دسترسهای  ایجاد  ها،  و  دیجیتال  سواد  آموزش  پذیری، 

های برابر برای مشارکت در اکوسیستم بازی مدنظر قرار دهند. این رویکرد ضمن گسترش بازار،  فرصت
 . به تحقق اهداف عدالت فرهنگی و توسعه پایدار صنایع خلاق نیز کمک خواهد کرد

 نقاط قوت کتاب:

 :ای از صنعت بازی چینرشتهنخستین تصویر جامع و میان -۱

های ویدئویی است که صنعت بازی  ترین نقطه قوت کتاب، ارائه یکی از نخستین آثار دانشگاهیمهم
چین را نه صرفاً از منظر اقتصاد یا مطالعات بازی، بلکه در پیوند با تاریخ، سیاست، فرهنگ، کارآفرینی،  

های مختلف،  کند. کتاب با گردآوری پژوهشگرانی از حوزهالملل بررسی میمطالعات بازیکنان و روابط بین
دهد که رشد این صنعت دهد و نشان میترین صنعت بازی جهان ارائه میتصویری چندبعدی از بزرگ

های دولتی، نوآوری فناورانه، فرهنگ دیجیتال و تحولات بازار است. همین  حاصل تعامل میان سیاست
نگاه جامع باعث شده کتاب به منبعی ارزشمند برای پژوهشگران رسانه، صنایع خلاق، سیاست فرهنگی  

زبان درباره صنعت بازی چین را تا حد شود و خلأ موجود در ادبیات انگلیسی  و اقتصاد دیجیتال تبدیل
 . زیادی پر کند

 : گذاری فرهنگیپیوند مؤثر میان مطالعات بازی و سیاست -۲



 
 

ها بر طراحی بازی یا رفتار کاربران است،  های مطالعات بازی که تمرکز اصلی آنبرخلاف بسیاری از کتاب
های  کند. فصلعنوان بخشی از سیاست فرهنگی و اقتصاد خلاق تحلیل میاین اثر صنعت بازی را به

کارآفرینی، نظام توزیع دیجیتال،  دهند که چگونه سیاستمختلف نشان می های صنعتی، اکوسیستم 
اند. این  المللی در کنار یکدیگر زمینه رشد صنعت بازی چین را فراهم کردهمقررات بازار و راهبردهای بین

گذاران،  فراتر برده و آن را به اثری کاربردی برای سیاست  ایرویکرد، کتاب را از یک مطالعه صرفاً رسانه
دهد موفقیت مدیران صنایع فرهنگی و پژوهشگران توسعه فرهنگی تبدیل کرده است؛ زیرا نشان می

 .صنعت بازی نتیجه هماهنگی میان حکمرانی، بازار و نوآوری است، نه صرفاً پیشرفت فناوری

 :زمان به صنعت، فرهنگ و تجربه بازیکنانتوجه هم -۳

یکی دیگر از نقاط قوت کتاب، ایجاد تعادل میان تحلیل ساختار صنعت و مطالعه تجربه کاربران است.  
پردازند، بلکه موضوعاتی مانند انگیزه بازیکنان، خریدهای نویسندگان تنها به تاریخ و اقتصاد صنعت نمی

های الکترونیکی  های تاریخی، فرهنگ هواداری، سالمندان و زنان در ورزشبازی، بازنمایی شخصیتدرون
دهد که صنعت بازی صرفاً یک فعالیت اقتصادی  کنند. این تنوع موضوعی نشان میی میرا نیز بررس

پدیده بلکه  اجتماعی و نیست،  تعاملات  تاریخی،  بر هویت، حافظه  که  اجتماعی است  و  فرهنگی  ای 
ای از پژوهشگران علوم  گذارد. چنین رویکردی کتاب را برای طیف گستردهسبک زندگی کاربران نیز اثر می

 . اجتماعی، ارتباطات و مطالعات فرهنگی نیز قابل استفاده کرده است

 : توجه به جایگاه جهانی صنعت بازی چین -۴

کند، بلکه جایگاه این کشور را در نظام جهانی  کتاب صرفاً به توصیف وضعیت داخلی چین بسنده نمی
میبازی تحلیل  نیز  ویدئویی  بینهای  مانند  مباحثی  بازیالمللیکند.  راهبردهای  شدن  چینی،  های 

های توزیع دیجیتال و مفهوم »گوئوچائو« نشان  برای ورود به بازار چین، نقش پلتفرم های ژاپنیشرکت
دهد که نویسندگان صنعت بازی چین را در چارچوب رقابت جهانی و قدرت نرم فرهنگی مطالعه  می 

دهد که تحول  کند و نشان میاند. این نگاه فراملی، کتاب را از بسیاری از مطالعات محلی متمایز میکرده
صنعت بازی چین، پیامدهایی فراتر از مرزهای این کشور برای آینده اقتصاد دیجیتال و فرهنگ جهانی  

 . دارد

 نقدهای اصلی کتاب:

 : گری صنعتتمرکز محدود بر ابعاد حکمرانی و تنظیم -۱



 
 

کند، بررسی سازوکارهای  با وجود آنکه کتاب بارها به نقش دولت چین در توسعه صنعت بازی اشاره می
زمانی بازی نوجوانان و    هایهای نظارت بر محتوا، محدودیتگری، نظام صدور مجوز، سیاستتنظیم 

های صنعت ترین ویژگی فرآیندهای حکمرانی دیجیتال نسبتاً محدود است. در حالی که این عوامل از مهم
شوند، کتاب بیشتر بر پیامدهای فرهنگی و اقتصادی تمرکز دارد و تحلیل نهادی  بازی چین محسوب می
های  تر به تعامل میان دولت، شرکتها چندان گسترده نیست. پرداخت عمیقو حقوقی این سیاست

تنظیم نهادهای  و  فناوری  کاملگر میبزرگ  ارائه  توانست تصویری  این صنعت  از ساختار حکمرانی  تر 
 .دهد

 :ایهای کلان و مقایسهغلبه مطالعات موردی بر تحلیل -۲

و   Honor of Kingsهای  های کتاب بر مطالعات موردی متمرکز است؛ از بازیتوجهی از فصل بخش قابل 
Onmyoji  شانگهای، هنگ تجربه  تا  گروهکنگ  گرفته  مطالعات یا  این  اگرچه  بازیکنان.  از  های خاصی 

ها با روندهای کلان صنعت بازی  ها ارتباط این یافتهکنند، اما در برخی فصلجزئیات ارزشمندی ارائه می
مند با دیگر کشورهای پیشرو مانند ژاپن، کره جنوبی یا ایالات متحده کمتر مورد توجه  یا مقایسه نظام

شود که انسجام  ای از مطالعات مستقل مواجه میقرار گرفته است. در نتیجه، خواننده گاه با مجموعه
 . تر باشد توانست پررنگها می نظری میان آن

 : های نوظهور و آینده صنعتتوجه محدود به فناوری -۳

های منتهی به انتشار آن است و موضوعاتی تمرکز اصلی کتاب بر وضعیت صنعت بازی چین تا سال 
های  متاورس، اقتصاد خالقان محتوا و کاربرد مدل   چین،های ابری، بلاکمانند هوش مصنوعی مولد، بازی

اند. با توجه به سرعت  صورت محدود یا غیرمستقیم مطرح شدهها تنها بهزبانی بزرگ در توسعه بازی
تری به کتاب  نگرانهانداز آینده توانست چشمهای نوظهور میتحول صنعت بازی، پرداختن به این فناوری
 .ریزی بلندمدت افزایش دهدببخشد و ارزش سیاستی آن را برای برنامه

 : های تجربیمحدود بودن دامنه جغرافیایی نمونه -۴

های  ها بر شهرهای بزرگ، شرکتاگرچه هدف کتاب معرفی صنعت بازی چین است، اما بیشتر فصل
بازیشناخته و  توسعهشده  کمتر  مناطق  کوچک،  استودیوهای  تجربه  دارند.  تمرکز  موفق  یافته،  های 
نوپا کمتر مورد بررسی قرار گرفته است. همچنین سهم    های تولیدکنندگانهای مستقل و چالششرکت

ها محدود است. این مسئله  های خارج از مراکز اصلی فناوری در تحلیلسازان مستقل و اکوسیستمبازی
های موفق و جریان اصلی  شده از صنعت بازی چین تا حدی متأثر از نمونهشود تصویر ارائهموجب می

.بازار باشد و تنوع کامل این اکوسیستم عظیم را بازتاب ندهد



 

 


