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Abstract 

 

purpose: The present study aimed to investigate the current status of human resources, budget, organizational 

readiness, computer facilities and equipment, and organizational policy for the implementation of a digital archive 

of video games in the National Library and Archives of Iran. 

Method: This research is applied in terms of purpose and has been carried out using a systematic review, meta-

synthesis, and qualitative approach. The research population included relevant scientific sources and 

organizational experts, and sampling was done purposefully. The data collection tool was a checklist whose 

content validity was confirmed by experts. MaxQDA software was used for data analysis, and open, axial, and 

final coding was performed using this software. Descriptive statistics such as mean and standard deviation were 

used to analyze the checklist data. The mean index was used as the basis for determining the status and importance 

of each component. 

Findings: The findings showed that the aspects of budget, organizational readiness, computer facilities and 

equipment, organizational policy, and human resources are the most important factors that should be considered 

in creating a digital archive of video games, respectively. Currently, the infrastructure status of the National Library 

and Archives of Iran in the aforementioned aspects is relatively unfavorable for launching a digital archive of 

video games. Based on a comparison of the current situation and achieving the desired situation for archiving 

video games in the National Library and Archives of Iran, first, basic measures should be taken to upgrade 

computer equipment and facilities (hardware and software) in the organization. Because, considering the 

importance of this factor, there is currently a large gap between the current state of facilities and equipment and 

the desired state. Organizational readiness, budget, and organizational policy for creating a digital archive of video 

games are at a low level. Also, there is a relatively large gap between the current situation of the organization and 

the desired situation. Human resources are the last factor that needs attention. This may be rooted in the high 

technical skills, expertise, and scientific knowledge of the employees of the National Library and Archives of Iran. 

Conclusion: The results show that in the current situation, the technical infrastructure, budget, computer 

equipment, organizational readiness, and technical and specialized skills of human resources are at a low level. 

However, experts believe that creating such an archive is possible by strengthening the infrastructure and 

developing accurate policies. 
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Introduction 

 Video games have unique characteristics that distinguish them from other audio-visual media. Unlike traditional 

media such as film or music, which are primarily experienced linearly and passively, video games are interactive 

in nature, and their experience depends on user interaction with the system. This interactivity poses many 

challenges for their digital preservation and archiving. One of the main challenges in digitally archiving video 

games is preserving the game experience. Games not only include software code but also have an interactive 

experience dependent on specific hardware. Furthermore, many games are experienced online and through 

interaction with other players, which further complicates their preservation. In addition, video games, as cultural 

and artistic works, require long-term preservation. They are not merely entertainment but also a reflection of the 

culture, national identity, and technology of their time, as well as a platform for education, research, and the 

creation of new narratives. Countries such as Britain, France, and Japan have established specialized archives by 

embracing video games as part of their cultural heritage. For example, the British Library, with an archive of over 

20,000 digital and physical games, and Japan, with its "National Digital Game Archive" managed in cooperation 

with companies such as Nintendo, are successful examples of organized efforts in this field. These global 

experiences show that collaboration between governmental and cultural institutions, research centers, software 

companies, archivists, and the gaming community is key to creating effective archival structures. 

Despite the success of some international experiences such as the Preserving Virtual Worlds project or the Internet 

Archive, existing research has generally not focused on the specific conditions in Iran. Consequently, the absence 

of a localized model for the digital archiving of games, especially video games, has created a serious obstacle to 

the preservation of this important part of the country's digital heritage. Therefore, there is a strong need for 

comprehensive research that considers the legal, technical, economic, and organizational conditions in Iranian 

information centers to formulate a national strategy for the digital archiving of video games. 

Purpose 

The present study aimed to investigate the current status of human resources, budget, organizational readiness, 

computer facilities and equipment, and organizational policy for the implementation of a digital archive of video 

games in the National Library and Archives of Iran. 

Method 

 This research is applied in terms of purpose and has been carried out using a systematic review, meta-synthesis, 

and qualitative approach. The research population included relevant scientific sources and organizational experts, 

and sampling was done purposefully. The data collection tool was a checklist whose content validity was 

confirmed by experts. MaxQDA software was used for data analysis, and open, axial, and final coding was 

performed using this software. Descriptive statistics such as mean and standard deviation were used to analyze the 

checklist data. The mean index was used as the basis for determining the status and importance of each component. 

 

Findings 

The findings showed that the aspects of budget, organizational readiness, computer facilities and equipment, 

organizational policy, and human resources are the most important factors that should be considered in creating a 

digital archive of video games, respectively. Currently, the infrastructure status of the National Library and 

Archives of Iran in the aforementioned aspects is relatively unfavorable for launching a digital archive of video 

games. Based on a comparison of the current situation and achieving the desired situation for archiving video 

games in the National Library and Archives of Iran, first, basic measures should be taken to upgrade computer 

equipment and facilities (hardware and software) in the organization. Because, considering the importance of this 

factor, there is currently a large gap between the current state of facilities and equipment and the desired state.  

Organizational readiness, budget, and organizational policy for creating a digital archive of video games are at a 

low level. Also, there is a relatively large gap between the current situation of the organization and the desired 

situation. Human resources are the last factor that needs attention. This may be rooted in the high technical skills, 

expertise, and scientific knowledge of the employees of the National Library and Archives of Iran. Table (1) 

contains the results of the importance and current status of the National Library and Archive of Iran in terms of 

human resources, budget, organizational readiness, computer facilities and equipment, and the organization's 

policy for creating a digital archive of video games. 

 

 



 

 

 

 

 

 

Table 1. Importance and Current Status of the National Library and Archive of Iran 

 

Components Human Factor  Degree of importance 
e Current status of th

organization 

Human Needs 
Mean 3/8 Mean 2/38 

Standard deviation 1/01 Standard deviation 0/61 

Stakeholder Roles and Responsibilities 
Mean 4 Mean 2/62 

Standard deviation 0/67 Standard deviation 0/78 

Human Resources (Total) 
Mean 3/9 Mean 2/5 

Standard deviation 0/83 Standard deviation 0/65 

Budget Factor Components Degree of importance 
Current status of the 

organization 

Cost Estimation 
Mean 4/41 Mean 2/5 

Standard deviation 0/58 Standard deviation 0/65 

Financial Planning 
Mean 4/25 Mean 2/45 

Standard deviation 0/63 Standard deviation 0/64 

Budget (Total) 
Mean 4/33 Mean 2/47 

Standard deviation 0/52 Standard deviation 0/63 

Organizational Readiness Factor 

Components 
Degree of importance 

Current status of the 

organization 

Cultural Readiness 
Mean 4/33 Mean 2/43 

Standard deviation 0/521 Standard deviation 0/80 

Strategic Planning 
Mean 4/22 Mean 2/22 

Standard deviation 0/55 Standard deviation 0/88 

Organizational Readiness (Total) 
Mean 4/27 Mean 2/32 

Standard deviation 0/529 Standard deviation 0/83 

Facilities and Equipment Factor 

Components 
Degree of importance 

Current status of the 

organization 

Hardware and Software Technical 

Infrastructure 

Mean 4/27 Mean 2/27 

Standard deviation 0/53 Standard deviation 0/77 

Organizational Policy Factor 

Components 
Degree of importance 

Current status of the 

organization 

Resource Description, Evaluation, and 

Access Policy 

Mean 4/12 Mean 2/78 

Standard deviation 0/95 Standard deviation 0/75 

Standards 
Mean 3/93 Mean 2/44 

Standard deviation 0/97 Standard deviation 0/53 

Rules and Regulations 
Mean 4/1 Mean 2/55 

Standard deviation 0/73 Standard deviation 0/89 

Organizational Policy (Total) 
Mean 4/05 Mean 2/59 

Standard deviation 0/76 Standard deviation 0/67 

Conclusion  

he results of this study indicate that the realization of a digital video game archive at the National Archives and T

Library of Iran requires preparedness in five key areas: human resources, budget, organizational readiness, 

licymaking. Analysis of expert opinions suggests that each of these components is technical infrastructure, and po

of very high importance for establishing such an archive, but the current state of the organization in all these areas 

between importance and current status signifies a lack of  has been assessed as "relatively unfavorable." This gap

structural and managerial readiness to undertake such a mission in the short term. 
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 چکیده

 یمشخط و یاانهیرا زاتیامکانات و تجه ،یسازمان یبودجه، آمادگ ،یانسان یروین یهاموجود در حوزه تیوضع یبررسپژوهش حاضر با هدف  هدف:

 یی در سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران انجام شده است.دئویو یهایبازدیجیتالی  ویشآر یسازادهیپ یبرا یسازمان

 یشامل منابع علم حاضر پژوهش ۀجامعانجام شده است.  ، فراترکیب و رویکرد کیفیمندنظامبا روش مرور و  یهدف کاربرد ازنظرپژوهش  نیا :روش

بود که روایی محتوایی آن توسط  وارسی ۀها سیاهابزار گردآوری دادهصورت هدفمند انجام شده است. به یریگبوده و نمونه یمرتبط و خبرگان سازمان

افزار کدگذاری باز، محوری و نهایی صورت پذیرفت. کیودا استفاده شد و با استفاده از این نرمافزار مکسنرمها از دادهمتخصصان تأیید شد. برای تحلیل 

اندارد استفاده شد. برای تعیین وضعیت و میزان میانگین و انحراف است ازجملههای آمار توصیفی از شاخص ستیلچکهای داده لیوتحلهیتجزبرای 

 مبنا قرار گرفت. عنوانبهاهمیت هر مؤلفه شاخص میانگین 

 یعوامل نیترمهم بیترتبه یانسان یرویسازمان و ن یمشخط ،یاانهیرا زاتیامکانات و تجه ،یسازمان یبودجه، آمادگ یهاجنبهها نشان داد که یافته :هایافته

در  رانیا یسازمان اسناد و کتابخانه مل یرساختیز تی. در حال حاضر وضعرندیمدنظر قرار گ دیبا ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش جادیهستند که در ا

مطلوب  تیبه وضع لیو ن یفعل تیوضع سهینسبتاً نامطلوب است. براساس مقا ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش یاندازراه یالذکر برافوق یهاجنبه

و امکانات  زاتیتجه قاءارت یبرا یاساس داتیبه اتخاذ تمه دینخست با ران،یا یدر سازمان اسناد و کتابخانه مل ییدئویو یهایباز یوسازیجهت آرش

 تیوضع انیم یادیز ۀعامل دارد، در حال حاضر فاصل نیکه ا یتیاهم زانیبا توجه به م رای( در سازمان پرداخت. زیافزارو نرم یافزار)سخت یاانهیرا

 ییدئویو یهایباز یتالیجید ویآرش جادیا یبرا مشی سازمانخط، بودجه، سازمان یگآماد. شودیمطلوب مشاهده م تیبا وضع زاتیامکانات و تجه یفعل

 یعامل نیآخر یمنابع انسان دارد.وجود مطلوب  تیسازمان با وضع یفعل تیوضع انیم زیادی نسبتاً فاصله و شکاف همچنین .سطح پایینی قرار دارددر 

 .داشته باشد رانیا یکارکنان سازمان اسناد و کتابخانه مل یبالا یتخصص و دانش علم ،یدر مهارت فن شهیر تواندین امر میبه توجه دارد. ا ازیاست که ن

های فنی و تخصصی مهارت، یسازمان یآمادگای، رایانه زاتیبودجه، تجه فنی، یهارساختیز ،یفعل تیکه در وضع دهدینشان م جینتا گیری:نتیجه

 ق،یدق یهایمشخط نیو تدو هارساختیز تیبا تقو یویرشآ نیچن جادی، خبرگان معتقدند که احالنیبااقرار دارند.  ینییدر سطح پا نیروی انسانی
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 مقدمه

. برخلاف سازدمتمایز می ی دیداری و شنیداریهافردی دارد که آن را از سایر رسانههای منحصربههای ویدئویی ویژگیبازی

های ویدئویی ماهیتی تعاملی دارند شوند، بازیصورت خطی و منفعلانه تجربه میعمدتاً بههای سنتی مانند فیلم یا موسیقی که رسانه

ها با آن سازی دیجیتالیشود که حفظ و آرشیوپذیری باعث میها به تعامل کاربر با سیستم بستگی دارد. این تعاملآن ۀو تجرب

 ۀهای ویدئویی، حفظ تجرببازی دیجیتال های اصلی در آرشیویکی از چالش (.Winget, 2008د )باشنمواجه  بسیاریهای چالش

افزار خاص دارند. همچنین، بسیاری ای تعاملی و وابسته به سختافزاری هستند، بلکه تجربهتنها شامل کد نرمها نهبازی است. بازی

 Dym et) سازدتر میپیچیدهنیز ها را شوند که این امر حفظ آنصورت آنلاین و با تعامل با سایر بازیکنان تجربه میها بهاز بازی

al., 2023 .)هستند بلندمدتحفاظت عنوان آثار فرهنگی و هنری نیازمند های ویدئویی بهاین، بازی برعلاوه (UNESCO, 2003.) 

بستری برای آموزش، پژوهش، و خلق و نیز  و فناوری زمان خود هویت ملیتنها سرگرمی هستند، بلکه بازتابی از فرهنگ، ها نهآن

( با الهام از تاریخ دریانوردی ایران 13۹۹« )اقیانوس اطلس»برای نمونه، بازی ایرانی  (.Lowood, 2012د )هستنهای نوین روایت

بازتولید هویت ملی در قالب  دهندگان در حفظ و( با محوریت اساطیر ایرانی، نشانگر تلاش توسعه1400« )رستاخیز»یا بازی 

نیز کارکردی جدی  شناختی و طراحی رسانهاند. چنین آثاری در آموزش نسل جوان، مطالعات تاریخی، جامعههای تعاملیرسانه

 (.1402ای، های رایانه)بنیاد ملی بازی اندیافته

سازی نقش مهمی در حفظ و آرشیو 1یهای ویدئویتاریخ بازیچون  ییادهایبن ملی با همکاری یهاکتابخانهفرهنگی چون  نهادهای

های بازی، تاریخچه بازی ۀهای توسعسازی مجلات بازی، مواد تبلیغاتی و داراییو دیجیتال گردآوری با توانندیمها این آثار دارند. آن

ها واسطه وابستگی بازیها، خطر زوال دیجیتال بهاهمیت روزافزون این رسانه باوجود. های آینده حفظ کنندویدئویی را برای نسل

های منسوخ یا سرورهای آنلاین( تهدیدی جدی برای تداوم دسترسی به این منابع های خاص )مانند کنسولافزارها و پلتفرمبه سخت

 امروزه قابل اجرا نیستند 2000ز سال های پیش ابازیدرصد  87 دهند که بیش ازها نشان میشود. پژوهشمحسوب می

(McDonough et al., 2010.) ها در صورت خاموشی سرورها یا توقف پشتیبانی های مدرن نیز با خطر از بین رفتن دادهحتی بازی

هایی برای حفاظت بلندمدت حلعنوان راهبهدر سطح جهانی  3و مهاجرت داده 2سازیهایی چون شبیهرو، فناوریاند. از همینمواجه

عنوان بخشی های ویدئویی بهکشورهایی همچون بریتانیا، فرانسه و ژاپن با پذیرش بازی. (13۹6صمیعی، ) اندها مطرح شدهاز بازی

بازی دیجیتال  20،000بریتانیا با آرشیو بیش از  ۀکتابخاناند. برای مثال، از میراث فرهنگی، اقدام به ایجاد آرشیوهای تخصصی کرده

های موفقی از شود، نمونهاداره می 4هایی چون نینتندوکه با همکاری شرکت« های دیجیتالآرشیو ملی بازی»و فیزیکی، و ژاپن با 

و  دهند که همکاری بین نهادهای دولتیتجربیات جهانی نشان می این(. Newman, 2024) اندیافته در این زمینههای سازمانتلاش

 .کلید ایجاد ساختارهای مؤثر آرشیوی است، ها و جامعه بازیکنانآرشیویست، یافزارنرم یهاشرکت، مراکز پژوهشی، فرهنگی

میلیارد تومان در  800که ارزشی بالغ بر  همراه بستر تلفن در ویژهی، بههای ویدئویرغم رشد چشمگیر صنعت بازیدر ایران، علی

بندی و حفاظت از این آثار وجود ندارد. این در حالی است که حدود گونه آرشیو ملی برای گردآوری، طبقههیچ ،داشته 1401سال 

« این آخرشه»انند هایی ممونه. نانددارای مضامینی مرتبط با فرهنگ ملی بوده 1400تا  13۹0 ۀهای تولیدشده در بازبازی درصد 37

                                                           
1 Video Game History Foundation 
2 emulation 
3 data migration 
4 Nintendo 
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اند، سندی زنده متون کلاسیک فارسی ساخته شده ۀکه بر پای« پارساگیمز»های ادبی ( با موضوع جنگ ایران و عراق یا بازی13۹8)

معنای از میان رفتن این آثار، به (.1402ای، های رایانه)بنیاد ملی بازید رونمی به شماراز تحولات اجتماعی و فرهنگی دوران معاصر 

 .جمعی دیجیتال کشور است ۀحذف بخشی از حافظ

های تعاملی مانند ارچوب مشخصی برای رسانهه( فاقد چ1348اهمیت موضوع، قوانین مالکیت فکری در ایران )مصوب  باوجود

ها توسط آوری قانونی بازیامکان جمععدمسو، های ویدئویی است. این امر دو چالش حقوقی عمده ایجاد کرده است: از یکبازی

شان های سازندههایی که شرکتدهندگان، و از سوی دیگر، سردرگمی در حفاظت از بازینهادهای آرشیوی بدون رضایت توسعه

« استثنای آرشیوی»در مقابل، کشورهایی مانند فرانسه با تصویب  (.1401، علیزاده و فدویلعل)اند یا مالک مشخصی ندارند منحل شده

 Ministère deد )کننها را صرفاً برای اهداف فرهنگی و پژوهشی نگهداری اند بدون مجوز، بازیهای ملی اجازه دادهبه کتابخانه

la Culture, 2021 .) 

 افزاری خاصی مانندافزاری و نرمسازهای سختهای قدیمی نیازمند شبیهاند. اجرای بازیمحسوسشدت های فنی نیز بهچالش

 2د نظام اطلاعات آرشیوی بازاستانداردهایی مانن براساسهای توصیفی دقیق اند فرادادههای آرشیوی موظفاست و سازمان «1مِمِ»

های امنیتی و در کنار آن، زیرساخت (.Consultative Committee for Space Data Systems, 2012د )کننتولید و مدیریت 

اند. نبود نیروی انسانی متخصص، ها نیز مطرح شدهابزارهایی چون بلاکچین برای تأیید اصالت و جلوگیری از دستکاری داده

های دیجیتال، موانع جدی در مسیر زیرساخت ۀبودجه برای توسعآموزش متقابل میان کارکنان، و مقاومت در برابر تخصیص عدم

همچنین، پذیرش اجتماعی و فرهنگی  (.Armstrong, 2017; Bratton & Gold, 2017) آیندمی به شمارایجاد چنین آرشیوی 

گیری این نوع آرشیوهاست. متأسفانه در ایران، این عنوان بخشی از میراث ملی، گامی ضروری در مسیر شکلهای ویدئویی بهبازی

فرهنگی  اند و افکار عمومی نیز آگاهی کافی نسبت به ارزش تاریخی وگذاری فرهنگی نیافتهها هنوز جایگاه مناسبی در سیاستبازی

 .ندارند. این مسئله بر لزوم آموزش عمومی و ترویج فرهنگی تأکید دارد هاآن

های موجود ، پژوهش4ا آرشیو اینترنتیی 3حفظ دنیای مجازی ۀالمللی مانند پروژهای بینموفقیت برخی تجربه باوجوددر نهایت، 

، مانعی بازی ویدئویی ژهیوبه هاالگوی بومی برای آرشیو دیجیتال بازیاند. در نتیجه، نبود عموماً به شرایط خاص ایران توجه نداشته

، ضرورت انجام پژوهشی جامع با در نظر رونیازاجدی برای حفاظت از این بخش مهم از میراث دیجیتال کشور ایجاد کرده است. 

آرشیو دیجیتال  ۀدر زمین یمل یایران برای تدوین راهبرد سازمانی در مراکز اطلاعاتیگرفتن شرایط حقوقی، فنی، اقتصادی و 

بررسی وضعیت امکانات کلی هدف ، پژوهش حاضر درصدد آن است که با رونیازاد. شوشدت احساس میهای ویدئویی بهبازی

(، آمادگی افزارنرمو  افزارسخت) یاانهیرا زاتیتجه نیروی انسانی متخصص، بودجه، یهاجنبهاز  سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران

های ویدئویی با پاسخگویی به برای ایجاد آرشیو دیجیتالی بازی یگذاراستیسسازمانی و  یمشخطدیجیتالی برای تحول دیجیتال، 

 :بپردازد ریز پرسش

 زاتیتجه و اناتامک ،یسازمان یآمادگ بودجه، ،یانسان یروی)ن عوامل در رانیا یمل کتابخانه اسناد سازمان یکل امکانات تیوضع

 است؟ چگونه ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش جادیا یبرا( یمشخط و یاانهیرا

                                                           
1 MAME 
2 OAIS 
3 preserving virtual worlds 
4 internet archive 
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 پژوهش ۀپیشین
شود که تعریف می یتعاملی دیجیتال ۀعنوان رسانبه «ایرایانه ویدئوییبازی »، (1402) ای ایرانهای رایانهبنیاد ملی بازیطبق تعریف 

های بازیدهد. ها میها و دنیاهای مجازی را از طریق تعامل با گرافیک، صدا و کنترلها، چالشداستان ۀبه بازیکنان امکان تجرب

آفرینی را پوشش دهند و اهدافی چون سرگرمی، آموزش و نقشراهبرد توانند ژانرهای مختلفی مانند اکشن، ماجراجویی، می ویدئویی

ها و همچنین های شخصی، کنسولرایانه ازجملهمختلف  سکوهایهای متعلق به این تعریف شامل بازی .تربیت را دنبال کنندو 

شده در این موضوع، جستجو در انجام هایپژوهشبررسی  منظوربه. (1402ای، های رایانه)بنیاد ملی بازی شودهای همراه میتلفن

 ،6مگیران ،5اسکولار گوگل ،4نورمگز ،3نت ، علم2اشپینگر ،1ایرانداک در گنج اطلاعاتی پایگاه :ازجمله معتبری اطلاعاتی یهاگاهیپا

 علامه دانشگاه دیجیتالی ۀکتابخان و ۹علوم انسانی جامع درگاه ،8دانشگاهی )سید( جهاد علمی اطلاعات مرکز ،7دایرکت ساینس

 زادهحسین و حبیبا از:اند که عبارت ندانتخاب شد داشتند، همخوانی حاضر پژوهش هدف با که هاییپژوهشانجام گرفت.  طباطبائی

 در که رسیدند نتیجه این به و پرداختند ایران فکری مالکیت نظام در ایرایانه هایبازی از حقوقی حمایت فرایند بررسی به (13۹2)

 پذیرفته را حصری رویکرد ،1348 مصوب هنرمندان و مصنفان ،مؤلفان از حمایت قانون 2 ۀماد حسب گذارقانون ایران، حقوقی نظام

 اگر. است خالی هاآن میان در ایرایانه بازی جای که است آورده عمل به حمایت ماده همان در که برده نام آثاری از تنها و است

 مذکور قانون 2 ۀماد 12 بند مشمول بازی و است فکری اثر باشد، تصویر و صوت متن، ایرایانه بازی ۀدهندتشکیل اجزای تمام

 موسوی و نوروزی. نیست آثار این حمایت برای مدنی مسئولیت حداقلی قواعد به تمسک جز ایچاره صورت این غیر در است،

 پرداختند ایران اسلامی جمهوری صداوسیمای دیجیتال آرشیوهای در اطلاعات فناوری کارگیریبه در کلیدی عوامل تحلیل به (13۹5)

 تأثیر اطلاعات، فناوری از استفاده فرهنگ ترویج در آموزش منابع، حفظ در مدیران سازیتصمیم عامل که رسیدند نتیجه این به و

 در جستجوگر افزارهاینرم نقش و افزارها،نرم خرید برای بودجه تخصیص متخصص، انسانی نیروی خطاهای کاهش بر فناوری

 .هستند مهمی عوامل از نیازها، به پاسخگویی

 میزان و سازیدیجیتال هایزیرساخت و روند منظر از شنیداریدیداری آرشیوهای وضعیت بررسی به (13۹6اخوان بهبهانی )

 منابع تبدیل هایمؤلفه سازی،دیجیتال روند در که رسید نتیجه این به و پرداخت صداوسیما آرشیوهای در عملیات این یکپارچگی

 مناسبی شرایط در نسبتاً  حفاظت و امنیت افزار،سخت افزار،نرم هایمؤلفه و دیداری آرشیوهای در گیریپشتیبان و سازیذخیره و

 بررسی به ،(13۹7) همکاران و شبانیان. نیست مناسبی شرایط در ایمؤلفه هیچ ارتباطی هایشبکه زیرساخت بخش در ولی هستند

 بیشترین که رسیدند نتیجه این به و پرداختند آمریکا حقوق بر تأکید با فکری مالکیت حقوق در ایرایانه هایبازی از حمایت ۀنحو

 اثر، از حمایت برای حوزه این در. است رایتکپی حقوق ۀحوز در فکری، مالکیت حقوق در ایرایانه هایبازی از حمایت در بحث

 حقوق حمایت جلب برای و شودنمی حمایت تنهاییبه صرف ۀاید از و شودمی مطرح ملموس یقالب در تثبیت و اصالت شرط

                                                           
1 Irandoc 
2 Springer 
3 Elmnet 
4 Noormags 
5 Google Scholar 
6 Magiran 
7 Science Direct 
8 SID 
9 Ensani 
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 احراز آثار این برای اصالت شرط باید ،کندمی تولید بازی حین در که آثاری به نسبت گرکنش کاربر شناختن مالک و فکری مالکیت

 هایبازی ملی بنیاد برای ایرانی ایرایانه هایبازی سازماندهی و توصیف برای کاربردی پروفایل تدوین به (13۹8) رضایی. شود

 خصائص و عناصر و ایرایانه هایبازی با مرتبط. اِی.دی.آر استاندارد عناصر پرکاربردترین که رسید نتیجه این به و پرداخت ایرایانه

 کلانترزاده .است ضروری ایرایانه هایبازی ملی بنیاد کاربردپذیری برای بومی کاربردی پروفایل ایجاد برای هاآن از یک هر مناسب

 ریک، مفهومی مدل مبنای بر صداوسیما شنیداریدیداری آرشیو اسناد توصیف هایپیشینه کارکردپذیری بررسی به (1400) گوکی

 هایموجودیت هایویژگی با عنصر 108 ،صداوسیما متادیتای سند در کاررفتهبه عنصر 546 میان از رسید نتیجه این به و پرداخت

 از درصد 3۹ با تنها ایران اسلامی جمهوری صداوسیمای سازمان متادیتای سند ،دیگرعبارتبه. دارند همخوانی ریک مفهومی الگوی

 از مجدد و جاری ۀاستفاد و نگهداری مدیریت،) ریک مفهومی الگوی ۀگانسه کارکردهای از کمتر روابط، از درصد 16 و هاویژگی

 هایویژگی همانند آرشیوی محتوایی اشیای توصیفی هایویژگی دیگر است لازم بنابراین،. دارد همخوانی( آرشیوی هایپیشینه

 قرار توجه مورد صداوسیما سازمان متادیتای سند در هاموجودیت گوناگون انواع میان ارتباط و حقوقی وضعیت رسانه، محمل،

 .بگیرد

 استرالیا ایران، ملی هایکتابخانه در هاروزنامه دیجیتالی آرشیو و حفاظت با مرتبط حقوقی مسائل تحلیل و بررسی به (1401) پاپی

 مشترک ۀطبق 13 در مقوله 46 ها،روزنامه دیجیتالی آرشیو و حفاظت ۀزمین در که رسید نتیجه این به و پرداخت آمریکا کنگره و

 ۀتهی سازی،ذخیره محتوا، آرشیوسازی رایت،کپی قانونی هایارچوبهچ مانند موضوعاتی شامل هامقوله این. کرد مطرح توانمی

 بررسی به (1402) همکاران و فردشریفی .است عمومی مالکیت و مختلف، اهداف با تکثیر روزنامه، مقالات انتشار پشتیبان، نسخه

 و پرداختند ایرانی هایبازی کیفیت ارتقای و سازیبومی طراحی، جهت پردازیایده خارجی؛ و ایرانی دیجیتال هایبازی تحلیل و

 ازلحاظ ،ایرایانه هایبازی ۀحوز متخصصین و است ایچندجانبه و دقیق تخصصی و تیمی کار سازیبازی که رسیدند نتیجه این به

 چون نوآورانه هایایده ۀارائ و پرطرفدار هایبازی شناختیروان و شناختیزیبایی مهندسی، تحلیل با توانندمی تجربی، و منطقی

 و ادامه شروع، در مؤثر و مثبت شناختیروان هایمؤلفه کاربرد شنیداری،دیداری هایجذابیت رعایت جذاب، و جدید هایداستان

 هایبازی متناسب، و خوب موسیقی نیز و بازی طول در هنگامبه و مؤثر هایپاداش و مراحل پیوستگی چگونگی و بازی اتمام

 ،(1402) همکاران و زادهرفیع. کنند طراحی ایرانی فرهنگ هایجنبه رعایت و داخلی هایظرفیت از استفاده با جذاب و بالا باکیفیت

 هایبازی که رسیدند نتیجه این به و پرداختند ویدئویی هایبازی در بازیکن بدن وارۀطرح نگاشت در کنترلی هایواسطه نقش به

 که کنترلی، هایواسطه حضور و بودن تعاملی دلیلبه که آیندمی شمار به ایرسانه نوین هایهنر انواع ترینپرمخاطب از ویدئویی

 حقوق از حمایت بررسی به (1402) بلخ و محمدی. هستند برخوردار بسزایی اهمیت از کنند،می برقرار اتصال بازیکن و بازی میان

 نتیجه این به و پرداختند آمریکا متحدۀایالات و ایران در هنری و ادبی مالکیت حقوق نظام طریق از ویدئویی بازی پدیدآورندگان

 آمریکا، قضایی ۀروی در ،باوجوداین نشده، برده نام ویدئویی هایبازی از صراحتاً  آمریکا و ایران مقررات و قوانین در که رسیدند

 نظراختلاف حمایت، چگونگی خصوص در ایران، در. گیرندمی قرار حمایت مورد شنیداریدیداری اثر عنوانبه ویدئویی هایبازی

 بازی از حمایت جهت حقوقی قالب عنوانبه ،«هنرمندان و مصنفان و مؤلفان حقوق حمایت قانون» 2 ۀماد 12 بند. دارد وجود

 .شود استفاده تواندمی ویدئویی

 آرشیوهای برای مناسب ایفراداده عناصر تعیین و ویدئویی هایبازی ایفراداده استانداردهای بررسی به (1403) نسباسکندری

 نهادهای میان هماهنگیفقدان  نظیر هاییچالش با ایران در ویدئویی هایبازی آرشیو که رسید نتیجه این به و پرداخت ایران دیجیتالی



 

 

 1401(، بهار 1) 33هی اطلاعات کتابداری و سازماند مطالعات 5

 به نیز (1404) زادهرازی .است مواجه ویدئویی هایبازی خاص هایویژگی به توجهعدم و مشخص استانداردهای نبود آرشیوی،

 رسید نتیجه این به و پرداخت ایرایانه هایبازی در تعاملی هایروایت ساختار تحول بر دیجیتال نوظهور هایفناوری تأثیر تحلیل

 ساختارهای مصنوعی هوش. بود خواهند فناورانهمیان افزاییهم حاصل بلکه منفرد، فناوری محصول نه آینده، تعاملی هایروایت که

 افزوده واقعیت داده، ارتقا را روایت مندیبدن و وریغوطه کیفیت مجازی واقعیت کرده، تقویت را پذیرواکنش و محورتصمیم

 زنده هایداده براساس پذیرانطباق هایروایت تولید امکان ماشینی یادگیری و نموده ادغام کاربر زندگی واقعی بستر با را روایت

 .است کرده فراهم را کاربر

 هایبازی محبوبیت ۀفزایند رشد به توجه با حاضر، عصر در که باورند این بر (2015) همکاران و 1لی ،المللیبین هایپژوهش در

 نشان کاربران با تعامل از حاصل نتایج. رسندمی نظر به ناکافی هارسانه این سازماندهی و توصیف برای موجود هایروش ویدئویی،

 و تغییرات همچنین و ها،بازی بین ارتباطات بصری، هایداده مختلف، موضوعات مورد در متنوعی اطلاعات به هاآن که داد

 هایبازی مختص و بهینه ۀفراداد مدل خود پژوهش در نیز (2020) همکاران و 2موری. هستند مندعلاقه هابازی هایروزرسانیبه

 تحلیل با و کردند معرفی را( یادگیری هایبازی فراداده) LGMD مدل موجود، فراداده هایمدل تحلیل با هاآن. دادند ارائه آموزشی

 (2022) 3شپمن پژوهش. است ضروری اطلاعات تمام پوشش به قادر مدل این که دادند نشان آنلاین، آموزشی بازی 736 توصیفات

 جایگاه و کرده ظهور ایتوجه قابل فرهنگی ۀپدید عنوانبه ویدئویی هایبازی گذشته، ۀده طول در که پردازدمی نکته این به نیز

 عنوانبه ویدئویی هایبازی پتانسیل بررسی به نیز (2023) 4ربینا. اندآورده دست به معتبر هایکتابخانه و آرشیوها ها،موزه در را خود

 و انتقال برای قدرتمند ایرسانه عنوانبه ها،بازی که دریافت و پرداخت تاریخی و فرهنگی میراث حفظ و آرشیو برای ابزاری

 5پرییادارشین. نمود ارائه ویدئویی هایبازی فرهنگی و آموزشی ارزش ۀزمین در را جدیدی دیدگاه و است فرهنگ و تاریخ بازنمایی

 به و پرداختند ویدئویی بازی هایکنسول نگهداشت و حفظ در کتابداری و اطلاعات علم نقش بررسی به نیز (2025) همکاران و

 استفاده و دیجیتال، آرشیو هایپروتکل استانداردسازی مصنوعی، هوش بر مبتنی حفظ هایروش چون مسائلی که رسیدند نتیجه این

 نیز سنتی میراث حفظ و فنی حقوقی، هایچالش با و دارند را خود خاص هایپیچیدگی هویت، احراز برای چینبلاک فناوری از

 .هستند ارتباط در

منابع  ،یاسناد متن یبر رو یکه تمرکز اصل دهندینشان م ،یدر منابع فارس ژهیوبه تال،یجید ویآرش ۀدر حوز شدهیبررس یهانهیشیپ

 دهند؛یرا نشان م یمتفاوت از روند جهان یریتصو یالمللنیب یهانهیشیدر مقابل، پ. بوده است یسنت یهاو رسانه ،یداریشنیدارید

و  یآموزش ،یویارزش آرش یدارا یموضوع عنوانبهبلکه  ،یفرهنگ یارسانه عنوانبهتنها نه هاپژوهش نیدر ا ییدئویو یهایباز

 هیکه اگرچه در کشور ما بستر اول دهدینشان م یو خارج یداخل یهانهیشیپ انیروابط م لیتحل. اندمورد توجه قرار گرفته یاجتماع

 یمشخص در ساختارها یگاهیو جا فیهنوز تعر ییدئویو یهایمانند باز یخاص یوجود دارد، اما محتوا تالیجید ویآرش یبرا

 یویآرش کردیدر رو یجد یینشانگر نارسا ها،یباز ازو حفاظت  یبندطبقه ف،یتوص یبرا یبوم یهاندارند. نبود مدل یویآرش

                                                           
1 Lee 
2 Morie 
3 Chapman 
4 Rybina 
5 Priyadarshini 
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آرشیو ملی در  هایمرتبط با باز یو قانون یفن یهاتوجه به چالشعدم ن،یاست. همچن تالیجید ۀشکل از رسان نیکشور نسبت به ا

 .دهدیم شیمحتواها را افزا نیا یریپذبیآس ،ایران

 یو حت ینوعبر هوش مص یمبتن یهایداده، فناور یماندهساز یهامدل که دهدیمنشان  ،یالمللنیب یهاپژوهشدر ها تحلیل پیشینه

ر کتابخانه د دیجیتال یوهایآرش های ویدئویی درموضوع بازیو  شده است شنهادیپ هایباز تیحفاظت و احراز هو یبرا نیچبلاک

خاذ رویکردی است. ات در آمده ضروری در فضای علمی و اطلاعاتی کشور ونوظهور  ایملی جایگاه خود را پیدا کرده و به مسئله

رهنگی چون فدر نهاد  ویدئویی هایبازی در حفاظت و آرشیوسازی دیجیتال راستا با استانداردهای جهانینگر و همعلمی، آینده

ضروری  وقی از این آثارسازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران و تدوین قوانین مالکیت فکری مرتبط با این آثار در حمایت قانونی و حق

نسل  وزافزونر ۀو در آینده با توجه به استفاداست  جدید علمی ۀاین حوزتلاشی برای پر کردن خلأ علمی در  ژوهشاین پاست. 

 .دانش خواهد داشت یسازرهیذخو  حفاظتدر  یمؤثرنقش  ویدئویی(، یهایباز) جدید از این رسانه

 پژوهش روش

از این روش برای شناسایی مند و رویکرد تحلیل محتوای کیفی انجام شده است. و با روش مرور نظام کاربردی، پژوهش حاضر

 (2007) 1و بارسو یسندولوسک یامرحلههفت  یالگوهای ویدئویی استفاده شد و طبق سنجی آرشیو دیجیتال بازیهای امکانمؤلفه

 :نشان داده شده است( 1)که در شکل  انجام شده است

                                                           
1 Sandelowski & Barroso 
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(2007سندولوسکی و بارسو )ای الگوی هفت مرحله .1شکل   

 

پرسش پژوهشاول: تنظیم  ۀمرحل  

چه چیزی، چه کسی، چه زمانی و چگونه است. ۀپاسخ به چهار گزین شد انجام مرحلهاقدامی که در این   

نمند متودوم: بررسی نظام ۀمرحل  

ایران، گوگل اسکالر، های اطلاعاتی گنج ایرانداک، نورمگز، پورتال علوم انسانی، مگدر پایگاه در این بخش ضمن جستجو

 یهادواژهیکل براساسمیلادی(  2024تا  2010) 1403تا  1385های طی سال ها نامهو پایان ها مقاله دایرکت و سمنتیک وب،ساینس

 قابل مشاهده است. (1) جدول مورد استفاده در یهادواژهیکل .شدرویکرد فراترکیب اجرایی  وگردآوری شد  (1)جدول مندرج در

یعلم منابع یجستجو یهادواژهیکل. 1 جدول  

 انگلیسی یهادواژهیکل فارسی یهادواژهیکل ردیف

 Digital Archives of Video Game ویدئوییهای آرشیو دیجیتالی بازی 1

 Metadata Standards for Games هاای برای بازیفرادادهاستانداردهای  2

 Computer equipment & Video Games ویدئوییهای ای و بازیرایانهتجهیزات  3

تنظیم پرسش پژوهش

بررسی نظام مند متون

سببازبینی و انتخاب مقالات منا

استخراج اطلاعات مقالات

یفیتحلیل و ترکیب یافته های ک

کنترل کیفیت

ارائۀ یافته ها
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 Video Game Documentation and Cataloging ویدئوییهای نویسی بازیمستندسازی و فهرست 4

 Human Resources in Video Game Archiving ویدئوییهای بازینیروی انسانی در آرشیوسازی  5

 Digital Video Game Archive Policy ویدئوییهای بازیمشی آرشیو دیجیتال خط 6

 ییارهایمع نیمچنهمقالات و  رشیپذ ایورود  اریعنوان معبه یبررس ندیورود مقالات و متون به فرا یبرا ییارهایمع بعد ۀمرحل در

ت نامرتبط مقالا افتیاز در تا شددر نظر گرفته  رشیپذعدم ایخروج  یارهایعنوان معبه یبررس ندیجهت خروج مقالات از فرا

 1403تا  1385 یهاسال یکه ط ییهانامهانیمقالات و پا نی. بنابراردیانجام گ یدرستبه یبررس ندیبه عمل آمده و فرا یریجلوگ

 یپژوهش گردآور ۀنمون عنوانبهاند منتشر شده ییدئویو یهایباز یو سازمانده تالیجید وی( با موضوع آرشیلادیم 2024تا  2010)

نبود از  ریپذن امکانآبه متن کامل  یکه دسترس یمنابع وانتخاب شد  متنو تمام یسیو انگل یبه دو زبان فارس شدهیابیباز شد. منابع

 پژوهش حذف شدند. ۀنمون

 سوم: بازبینی و انتخاب مقالات مناسب ۀمرحل

مقاله  25و در نهایت تعداد  شدپذیرش استفاده عدم / در آخرین مرحله از فیلتر معیارهای پذیرش 1ی.اس.پی.ایسامتیازی  50مقیاس 

 (2) شکلکسب کرده و در فرایند تحلیل باقی بمانند. فرایند انتخاب منابع در  31بالاتر از  ۀاین مقیاس نمر براساسنهایی توانستند 

تناسب عدم لیدلبهپژوهش  106اثر بازیابی شد که از این تعداد  133در گام نخست،  ذکرشدهنمایش داده شده است. با توجه به موارد 

پژوهش که با معیارهای  25پژوهش وجود نداشت. بنابراین  2ی به با هدف و پرسش پژوهش حذف شد. از این میان امکان دسترس

 مند انتخاب شدند.مرور نظام ۀمند سازگار بودند برای مرحلمرور نظام شیریپذ

 
 ها. فرایند انتخاب پژوهش2 شکل

 

                                                           
1 Critical Appraisal Skills Program (CASP) 

 133 = شده مرتبطتعداد مقالات بازیابی

 27=  تعداد مقالات برای بررسی چکیده

شده برای مرور تعداد مقالات نهایی

 25=  مندنظام

انطباق با عدم لیدلبهتعداد مقالات ردشده 

  106 = پژوهش پرسش

دسترسی عدم لیدلبهتعداد مقالات ردشده 

2=  لبه متن کام  
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 چهارم: استخراج اطلاعات مقالات ۀمرحل

ها بود. پس از دستیابی به آن هاپژوهشهای درون به یافته یی، این بار زمان دستیابینها مقالات بارهنیچندپس از بازبینی و بازخوانی 

های اولیه مقالات ثبت گردید به این صورت که در ستون اول، مشخصات مربوط به هر مقاله شامل نام در جدولی اطلاعات و یافته

های ویدئویی که هر مقاله ال بازیمرتبط با آرشیو دیجیت ۀاولی یهامؤلفهنویسندگان و سال انتشار مقاله؛ در ستون دوم ابعاد و 

عوامل مهم و اثرگذار در این  .شدارائه  هاپژوهششناختی هریک از روشمجزا به آن پرداخته و در ستون سوم اطلاعات  صورتبه

 .شد خواهدها ارائه افتهیشد که در  استخراجدقیق محتوای مقالات  ۀبخش پس از مطالع

 های کیفیپنجم: تحلیل و ترکیب یافته ۀمرحل

. سپس این کدها در شدکد در نظر گرفته  عنوانبه وها استخراج از آن ییهامؤلفهمقالات در ابتدا  تمامیپس از خوانش و بازبینی 

تری با نام مقولات قرار گرفته و بندی کلیطبقهنیز در  پژوهشهای مفاهیم یا تم .گرفتتری با نام مفاهیم قرار های جامعبندیدسته

 .دادندرا شکل  پژوهشهای نهایی یافته

 ششم: کنترل کیفیت ۀمرحل

 د:هایی بو، نیاز به برداشتن گامشدهانتخاب هایپژوهشمنظور حفظ کیفیت در این مرحله، به

 یهامطالعات و مقالات، برگه یمحتوا لیو تحل مندنظامدر مرور  یریگاندازه ابزار، هاپژوهش تیفیو کنترل ک یاعتبارسنجالف( 

 شدهییشناساوجود عوامل وارسی برای بررسی وجود و یا عدم ۀاین مرحله، ابتدا سیاهدر  بودند. یکدگذار ستیلچکو  یبردارشیف

های مهمی که برای ایجاد آرشیو دیجیتال ، براساس مؤلفهگریدعبارتبه. شدهای ویدئویی استفاده برای ایجاد آرشیو دیجیتال بازی

. بخش اول بودوارسی شامل دو بخش  ۀوارسی ساختاریافته طراحی شد. سیاه ۀ، سیاهشدندهای ویدئویی الزامی شناسایی بازی

 .(2بود )جدول های ویدئویی های ایجاد آرشیو دیجیتال بازیشناختی و بخش دوم، مؤلفهشامل اطلاعات جمعیت

 های ویدئوییهای ایجاد آرشیو دیجیتال بازیمؤلفه .2 جدول

 های سیاهه وارسیگویه هامؤلفه ردیف

 8تا  1گویه  نیازهای انسانی 1

 12تا  ۹گویه  نفعانهای ذیها و مسئولیتنقش 2

 18تا  13گویه  برآورد هزینه 3

 20و  1۹گویه  ریزی مالیبرنامه 4

 23تا  21گویه  آمادگی فرهنگی 5

 25و  24گویه  ریزی راهبردیبرنامه 6

 45تا  26گویه  افزاریافزاری و نرمزیرساخت فنی سخت 7

 4۹تا  46گویه  مشی توصیف، ارزشیابی و دسترسی منبعخط 8

 64تا  50گویه  استانداردها ۹

 67تا  65گویه  قوانین و مقررات 10
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مبنای طیف  رامتیازدهی ب .شدها امتیازدهی . در ستون نخست میزان اهمیت هر یک از مؤلفهشدوارسی به دو قسمت تقسیم  ۀسیاه

و کتابخانه ملی  . ستون دوم شامل وضعیت فعلی سازمان اسنادکردند( نمره دریافت 1-5لیکرت بوده و از خیلی کم تا خیلی زیاد )

 .شد( امتیازدهی 1-5فی )ایران است که براساس طیف لیکرت از کاملًا ناکافی تا کاملًا کا

الات مق تمامیبخش اول  از دو بخش کلیدی تشکیل شده است. منابع اطلاعاتی و خبرگان سازمانی. حاضر پژوهش ۀجامع ب(

وگل اسکالر، های ویدئویی شامل گآرشیو دیجیتال و بازی ۀهای اطلاعاتی مختلف در حوزو پایگاه مجلاتمنتشرشده در نشریات، 

همچنین  و پژوهشهای مرتبط با موضوع ها و نشریهسایت فصلنامهبهای علمی معتبر و واسکوپوس و... پایگاهدایرکت، ساینس

برای منابع پس  شمار و با در نظر گرفتن معیارهای ورود و همچنین معیارهای خروجتمام طوربهسایت نهادهای مرتبط بودند که وب

 پژوهش 133ه از تعداد مقال 25مقالات موجود مورد توجه قرار گرفتند و در نهایت تعداد از چندین مرتبه بازبینی و پالایش از میان 

های پژوهش، بررسی های مرتبط با پرسشها و یافتهبنیان نظری و مستندات پایه، داده عنوانبهقرار گرفته و  لیوتحلهیتجزمورد 

مرتبط دارات انفر از متخصصان، مدیران  10متشکل از  خبرگان شاغل در سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران شدند. بخش دوم،

ودند و از آنان سازمان ب یعلمئتیهرسانی و سازماندهی منابع غیرکتابی( و اعضای اطلاعریزی، اداری و کارگزینی، گروه برنامه)

 گیری هدفمندنهروش نمو های ویدئویی نظرسنجی شد.اندازی آرشیو دیجیتال بازیها برای راهمیزان اهمیت هر یک از مؤلفه ۀدربار

 وارسی گردآوری شد. ۀها با روش تکمیل سیاهدادهو 

مقاله  5استفاده شد. تعداد  ( ,1996Bowen) هایا روش پایایی ارزیاب 1روش پایایی بین دو کدگذار، از منظور تعیین پایاییبه پ(

نزدیکی نظر دو محقق  ۀدهندنشانمستقل به دو محقق سپرده شد. توافق بالا در کدگذاری  صورتبهها انتخاب و روند کدگذاری آن

خراج کردند که در جدول کد است 14کد و محقق دوم تعداد  16تعداد  شدهانتخابو پایایی مناسب است. محقق اول از بین مقالات 

 2 توافق ضرایب. هاستآن بین توافقعدم ۀدهندنشان 0 و عدد کدگذار دو بین توافق ۀدهندنشان 1 قابل مشاهده هستند. عدد (3)

 شد: محاسبه فرمول این طریق از ارزیاب پایایی یا کدگذاری

 

توان گفت می؛ مطابق با توافق کلی موجود است 6/0آمد که چون بالاتر از ضریب  به دست 875/0ضریب پایایی طبق فرمول بالا 

 که ابزار مورد استفاده برای استخراج کدها از پایایی مناسبی برخوردار است.

 . کدهای استخراجی توسط دو کدگذار3جدول 

 16 15 14 13 12 11 10 ۹ 8 7 6 5 4 3 2 1 کدهای استخراجی

 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 کدگذار

 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 2کدگذار 

طراحی کتابخانه  ۀوارسی براساس روایی محتوایی و توسط اساتید راهنما و مشاور و یکی از اساتید متخصص حوز ۀروایی سیاه

مقدار  کهییازآنجاآمد.  به دست ۹5/0دیجیتال تأیید شد. پایایی ابزار نیز با استفاده از آلفای کرونباخ تعیین شد که مقدار آن برابر با 

                                                           
1 Intercoder Riliability (ICR) 

هاپایایی ارزیاب = تعداد توافق / ریپذامکانتعداد توافق   
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های مورد در این پژوهش، مقولهاز پایایی مطلوبی برخوردار است.  شدهیطراحاست، ابزار  7/0آلفای کرونباخ حاصله بیش از 

 های ویدئویی در مرکز اسناد و کتابخانه ملی ایران است.اندازی آرشیو دیجیتال بازیعامل برای راه 5مؤلفه و  10مشاهده شامل 

کدگذاری باز، محوری  افزارنرماستفاده شد و با استفاده از این  1کیودامکس افزارنرمنیز از  مندنظامهای مرور داده لیوتحلهیتجز برای

میانگین و انحراف استاندارد  ازجملههای آمار توصیفی لیست از شاخصچکهای داده لیوتحلهیتجزبرای  و نهایی صورت پذیرفت.

مبنا قرار گرفت که نظیر عددی آن در جدول  عنوانبهشاخص میانگین  ،استفاده شد. برای تعیین وضعیت و میزان اهمیت هر مؤلفه

 درج شده است. (4)

 های ویدئوییهای ایجاد آرشیو دیجیتال بازیامتیازدهی وضعیت و میزان اهمیت مؤلفه ۀ. نحو4جدول 

 خیلی زیاد زیاد کم خیلی کم میزان اهمیت

 5-4 4-3 3-2 2-1 مقدار میانگین

 5/4بیش از  5/4تا  3 3تا  5/1 5/1تا  0 وضعیت فعلی زیرساخت سازمان

 مطلوب نسبتاً مطلوب نسبتاً نامطلوب نامطلوب مقدار میانگین

 

 هایافته ۀهفتم: ارائ ۀمرحل

پرداخت. در  (1) مندرج در جدولهای مرتبط به استخراج مفاهیم کلیدی نامهمتن مقالات و پایان ۀ، پژوهشگر با مطالعدر این بخش

بندی شد. جدول عامل اصلی دسته 5های ویدئویی شناسایی شد که در مؤلفه کلیدی برای ایجاد آرشیو دیجیتال بازی 67مجموع 

 های ویدئویی است.سنجی ایجاد آرشیو دیجیتال بازیها و عوامل امکان، مؤلفهشدهیبررسفهرستی از منابع  ۀدربردارند (5)

 های ویدئوییتال بازییها و عوامل ایجاد آرشیو دیجمؤلفه .5جدول 

 عوامل هامؤلفه منابع

Hsieh et al., 2008 هاتیمسئولها و نقش 

 منابع انسانی
 1388الدینی، تاج

 138۹موسوی،  نیازهای انسانی

 13۹0،فردنجاتی

 1388الدینی، تاج

 برآورد هزینه

 بودجه
 138۹موسوی، 

 1388الدینی، تاج
 ریزی مالیبرنامه

 138۹موسوی، 

Hsieh et al., 2008 آمادگی فرهنگی 

 آمادگی سازمان
Nazarska., 2012 

Hsieh et al., 2008 
 ریزی راهبردیبرنامه

 138۹موسوی، 

                                                           
1 MAXQDA  
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   13۹0فرد، نجاتی

De Groat, 2015 

 امکانات و تجهیزات زیرساخت فنی

Hammad et al., 2023 

Hsieh et al., 2008 

Lee et al., 2015 

 1388الدینی، تاج

 138۹موسوی، 

 13۹0فرد، نجاتی

Carta, 2017 

 استانداردها

 مشی سازمانخط

Chapman, 2022 

Cho et al., 2022 

Gobel and Maddison, 2017 

Hammad et al., 2023 

Morie et al., 2020 

 Ismail et al., 2018 

Wang, 2021 

Morie et al., 2020b 
 13۹0فرد، نجاتی

Carta, 2017 

مشی توصیف، ارزیابی و خط

 دسترسی

Chapman, 2022 

Cho et al., 2022 

De Groat, 2015 

Gobel and Maddison, 2017 

Lee et al., 2015 

 1388الدینی، تاج

 138۹موسوی، 

 13۹0فرد، نجاتی

Lee et al., 2015 

 13۹0فرد، نجاتی قوانین و مقررات

 138۹موسوی، 

 از: اندعبارتهای ویدئویی مورد توجه قرار گیرد عواملی که باید در ایجاد آرشیو دیجیتال بازی (5) جدولبراساس مندرجات 

 نفعان.های ذیها و مسئولیتمنابع انسانی شامل: نیازهای انسانی، نقش 

 ریزی مالی.بودجه شامل: برآورد هزینه و برنامه 

 ی.ریزی راهبردآمادگی سازمانی شامل: آمادگی فرهنگی و برنامه 

 افزاری(سخت ـ افزاریامکانات و تجهیزات شامل: زیرساخت فنی )نرم 

 مشی توصیف، ارزشیابی و دسترسی به منبع، استانداردها و قوانین و مقررات.مشی سازمان شامل: خطخط 
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 هاافتهی

شاغل در سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران مشارکت داشتند که اطلاعات  یعلمئتیهنفر از کارکنان و اعضای  10در پژوهش حاضر 

 درج شده است. (6)شناختی آنان در جدول جمعیت

 شناختی خبرگان. اطلاعات جمعیت6 جدول

 تعداد هاگویه شناختیعوامل جمعیت

 جنسیت
 5 مرد

 5 زن

 10 دکتری میزان تحصیلات

 سمت سازمانی

 3 مدیر

 1 سرپرست

 1 کتابدار

 5 یعلمئتیه

 خدمت ۀسابق

 3 سال 15تا  11

 3 سال 20تا  16

 2 سال 25تا  21

 2 سال 25بیش از 

کنندگان اند، برابر است. تمام مشارکت، تعداد زنان و مردانی که در اجرای پژوهش مشارکت داشته(6)با توجه به مندرجات جدول 

کنندگان دارای سمت مدیریت در سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران هستند. دارای مدرک تحصیلی دکتری هستند. سه نفر از شرکت

 یعلمئتیهکنندگان نیز از اعضای نفر از مشارکت 5تابداری است. یک نفر از آنان دارای سمت سرپرست و یک نفر دارای سمت ک

 16خدمتی  ۀنفر دیگر دارای سابق 3سال، و  15تا  11خدمتی  ۀنفر از آنان دارای سابق 3سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران هستند. 

 25نفر از آنان بیش از  2سال هستند و  25تا  21خدمت  ۀکنندگان دارای سابقنفر از مشارکت 2سال در این سازمان هستند.  20تا 

 خدمت در این سازمان را دارند. ۀسال سابق

 امکانات ،یسازمان یآمادگ بودجه، ،یانسان یرویعوامل )ن در رانیا یمل کتابخانه اسناد سازمان یکل امکانات تیوضع ـ پژوهش پرسش
 چگونه است؟ ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش جادیا یبرا (یمشخط و یاانهیرا زاتیتجه و

نتایج میزان اهمیت و وضعیت فعلی سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران در عوامل نیروی انسانی، بودجه،  ۀدربردارند ،(7) جدول

 های ویدئویی است.مشی سازمان برای ایجاد آرشیو دیجیتال بازیای و خطآمادگی سازمانی، امکانات و تجهیزات رایانه

 سازمانی، امکانات و تجهیزات و میزان اهمیت و وضعیت فعلی سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران در عوامل نیروی انسانی، بودجه، آمادگی .7 جدول

 مشیخط

 وضعیت فعلی سازمان میزان اهمیت های عامل نیروی انسانیمؤلفه

 38/2 میانگین 8/3 میانگین نیازهای انسانی
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 61/0 انحراف استاندارد 01/1 انحراف استاندارد

 نفعانهای ذیها و مسئولیتنقش
 62/2 میانگین 4 میانگین

 78/0 انحراف استاندارد 67/0 انحراف استاندارد

 منابع انسانی )کل(
 5/2 میانگین ۹/3 میانگین

 65/0 انحراف استاندارد 83/0 انحراف استاندارد

 فعلی سازمانوضعیت  میزان اهمیت های عامل بودجهمؤلفه

 برآورد هزینه
 5/2 میانگین 41/4 میانگین

 65/0 انحراف استاندارد 58/0 انحراف استاندارد

 ریزی مالیبرنامه
 45/2 میانگین 25/4 میانگین

 64/0 انحراف استاندارد 63/0 انحراف استاندارد

 بودجه )کل(
 47/2 میانگین 33/4 میانگین

 63/0 استانداردانحراف  52/0 انحراف استاندارد

 وضعیت فعلی سازمان میزان اهمیت های عامل آمادگی سازمانیمؤلفه

 آمادگی فرهنگی
 43/2 میانگین 33/4 میانگین

 80/0 انحراف استاندارد 521/0 انحراف استاندارد

 ریزی راهبردیبرنامه
 22/2 میانگین 22/4 میانگین

 88/0 انحراف استاندارد 55/0 انحراف استاندارد

 آمادگی سازمانی )کل(
 32/2 میانگین 27/4 میانگین

 83/0 انحراف استاندارد 52۹/0 انحراف استاندارد

 وضعیت فعلی سازمان میزان اهمیت های عامل امکانات و تجهیزاتمؤلفه

 افزاریافزاری و نرمزیرساخت فنی سخت
 27/2 میانگین 27/4 میانگین

 77/0 استانداردانحراف  53/0 انحراف استاندارد

 وضعیت فعلی سازمان میزان اهمیت مشی سازمانهای عامل خطمؤلفه

 مشی توصیف، ارزشیابی و دسترسی منبعخط
 78/2 میانگین 12/4 میانگین

 75/0 انحراف استاندارد ۹5/0 انحراف استاندارد

 استانداردها
 44/2 میانگین ۹3/3 میانگین

 53/0 استانداردانحراف  ۹7/0 انحراف استاندارد

 قوانین و مقررات
 55/2 میانگین 1/4 میانگین

 8۹/0 انحراف استاندارد 73/0 انحراف استاندارد

 مشی سازمان )کل(خط
 5۹/2 میانگین 05/4 میانگین

 67/0 انحراف استاندارد 76/0 انحراف استاندارد

 

 یمشخط ،یاانهیرا زاتیامکانات و تجه ،یسازمان یبودجه، آمادگ یهااز خبرگان، جنبه یو نظرسنج (7)براساس مندرجات جدول 

. رندیمدنظر قرار گ دیبا ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش جادیهستند که در ا یعوامل نیترمهم بیترتبه یانسان یرویسازمان و ن

 نفعانیذ یهاتیمسئول و هانقش ۀمؤلف یبرا و ادیز یانسان ازین ۀمؤلف تیاهم زانیم ران،یا یخبرگان سازمان اسناد و کتابخانه مل ازنظر
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 تالیجید ویآرش یاندازراه یبرا عامل نیا یهامؤلفه وجود( ۹/3) یانسان منابع عامل نیانگیم مقدار به توجه با. است ادیز یلیخ

 تیوضع داد، نشان رانیا یمل کتابخانه و اسناد سازمان یفعل یهارساختیز تیوضع یبررس. است یالزام ییدئویو یهایباز

 منابع عامل تیوضع مجموع در. است نامطلوب نسبتاً  سازمان نیا در نفعانیذ یهاتیمسئول و هانقش و یانسان یازهاین یهامؤلفه

. است نامطلوب نسبتاً رانیا یمل کتابخانه و اسناد سازمان در ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش یاندازراه یبرا حاضر حال در یانسان

 یلیخ تیاهم از یمال یزیربرنامه و نهیهز برآورد یهامؤلفه به توجه که باورند نیا بر رانیا یمل کتابخانه و اسناد سازمان خبرگان

 که است آن از یحاک سازمان نیا یفعل تیوضع یبررس. است برخوردار ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش یاندازراه یبرا یادیز

 رانیا یمل کتابخانه و اسناد سازمان خبرگان ازنظر. دارد قرار ینامطلوب نسبتاً طیشرا در یمال یزیربرنامه و نهیهز برآورد یهامؤلفه

 تیوضع که است یحال در نیا و است ییبالا تیاهم حائز ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش یاندازراه یبرا بودجه عامل به توجه

 .است نامطلوب نسبتاً  نهیزم نیا در سازمان یفعل

ـــ یاندازراه یبرا یراهبرد یزیرو برنامه یفرهنگ یآمادگ یهامؤلفه . دارد یادیز یلیخ تیاهم ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش

سناد سازمان یفعل تیوضع سبتاً مذکور یهامؤلفه در رانیا یمل کتابخانه و ا  عوامل از سازمان یآمادگ ،یطورکلبه. است نامطلوب ن

ش یاندازراه یبرا تیاهم حائز و مهم ست ییدئویو یهایباز تالیجید ویآر سناد سازمان و ا ضر حال در رانیا یمل کتابخانه و ا  حا

ضع نهیزم نیا در سبتاً تیو ساختیخبرگان توجه به ز ازنظر. دارد ینامطلوب ن ش جادیا یبرا یافزارو نرم یافزارسخت یفن ر  ویآر

 یبرا رانیا یســازمان اســناد و کتابخانه مل یفعل تیبرخوردار اســت. وضــع یادیز یلیخ تیاز اهم ییدئویو یهایباز تالیجید

ش یاندازراه ست. مؤلفه ییدئویو یهایباز تالیجید ویآر سبتاً نامطلوب ا شخط یهان ص یم ش ف،یتو س یابیارز ستر منبع، و  یو د

ش جادیا یبرا یادیز یلیخ تیو مقررات از اهم نیقوان ستند. مؤلف ییدئویو یهایباز تالیجید ویآر ستانداردها ن ۀبرخوردار ه از  زیا

ست.  یادیز تیاهم ضع ازنظربرخوردار ا سناد و کتابخانه مل یفعل تیخبرگان و شخط یهادر مؤلفه رانیا یسازمان ا ص یم  ف،یتو

ستاندارد، قوان یو دسترس یابیارزش سبتاً نامطلوب تیو مقررات در وضع نیمنبع، ا  یمشتوجه به عامل خط ،یطورکلبهقرار دارد.  ین

 تیاست که وضع یدر حال نیبرخوردار است و ا یادیز یلیخ تیاز اهم ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش یاندازراه یسازمان برا

 اسناد سازمان یرساختیز تیامر نسبتاً نامطلوب است. در حال حاضر وضع نیتحقق ا یبرا رانیا یسازمان اسناد و کتابخانه مل یفعل

 .است نامطلوب نسبتاً ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش یاندازراه یبرا الذکرفوق یهاجنبه در رانیا یمل کتابخانه و
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 ییدئویو یهایباز تالیجید ویآرش جادیا یها براآن یفعل تیعوامل و وضع تیاهم زانیم. 1نمودار 

باید  وجود داردهای ویدئویی تمایل به ایجاد آرشیو دیجیتال بازی کهیدرصورتسازمان اسناد و کتابخانه ملی در ، (1)نمودار  طبق

های و زیرساخت شدهمشی سازمان توجه به عوامل امکانات و تجهیزات، آمادگی سازمانی، بودجه، نیروی انسانی، خط بیترتبه

 مرتبط با هر یک از عوامل را فراهم آورد.

یریگجهینتبحث و   

های ویدئویی در زندگی فردی و اجتماعی، لزوم حفظ و های دیجیتال و جایگاه فرهنگی نوین بازیبا گسترش روزافزون فناوری

های ویژگی لیدلبههای ویدئویی شود. بازیاحساس می شیازپشیببخشی از میراث دیجیتال بشری  عنوانبهمستندسازی این رسانه 

با  ـ رافزارهای خاص، و تغییرات مستمافزارها و نرمای، وابستگی به سختماهیت تعاملی، ساختار چندرسانه ازجمله ـ خاص خود

های ویدئویی مواجه هستند. بنابراین، آرشیو دیجیتال بازی بلندمدتآرشیوسازی، توصیف و نگهداری  ۀهای جدی در زمینچالش

 ۀای در حوزبرداری مجدد از این محتوا، مورد توجه جوامع علمی و حرفههپذیری و بهرراهکاری برای حفاظت، دسترس عنوانبه

های دهد که تحقق آرشیو دیجیتال بازینتایج این پژوهش نشان میای قرار گرفته است. علم اطلاعات، آرشیوداری و مطالعات رسانه

لیدی شامل منابع انسانی، بودجه، آمادگی سازمانی، ک ۀویدئویی در سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران مستلزم آمادگی در پنج حوز

ها از اهمیت بسیار گذاری است. تحلیل نظرات خبرگان حاکی از آن است که هر یک از این مؤلفههای فنی، و سیاستزیرساخت

« نسبتاً نامطلوب»طح ها، در ساین حوزه تمامیاندازی چنین آرشیوی برخوردار هستند، اما وضعیت فعلی سازمان در بالایی برای راه

آمادگی ساختاری و مدیریتی برای پذیرش چنین مأموریتی ارزیابی شده است. این شکاف میان اهمیت و وضعیت فعلی، بیانگر عدم

 .مدت استدر کوتاه
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های رغم درک بالای اهمیت این عامل از سوی خبرگان، سازمان فاقد ظرفیتدهد که علیها نشان میمنابع انسانی، یافته ۀدر حوز

بودجه نیز  ۀهای ویدئویی است. همین وضعیت در مؤلفهای مرتبط با آرشیو بازیها و تخصصها، مسئولیتنقش ۀلازم در حوز

عنوان زیرساختی ضروری، در وضعیت ناکارآمد قرار دارد. همچنین، ریزی مالی بهزینه و برنامهای که برآورد هگونهشود، بهمشاهده می

ریزی راهبردی و ضعف در آمادگی فرهنگی سازمان، مانع مهمی در همگرایی ذهنی و سازمانی برای پذیرش و اجرای نبود برنامه

 دیکه تأکاست  همسو (13۹5نوروزی و موسوی )با نتایج پژوهش . این یافته کاملًا شودها محسوب میآرشیو دیجیتال بازی ۀپروژ

به نقش  زین (2025) همکاران و نیادارشییپر. مؤثرند اریبس تالیجید ویآرش یسازادهیپ در یفرهنگ و یانسان ،یتیریمد عوامل داشتند

محور اشاره ها، آرشیوها و جوامع بازیمحوری کتابداران در حفاظت از میراث دیجیتال و همچنین نیاز به تعامل مستمر میان کتابخانه

 .اندکرده

عناصر کلیدی  ازجملهریزی مالی و تخصیص بودجه هایی چون برآورد هزینه، برنامههای این پژوهش بیانگر آن است که مؤلفهیافته

ملی در این حوزه نیز در سطح  ۀ، وضعیت فعلی کتابخانحالنیبااهای ویدئویی هستند. اندازی موفق آرشیو دیجیتال بازیبرای راه

های اولویت ءجز افزارهای آرشیوی رااختصاص بودجه و خرید نرم نیز (13۹5) موسویو  نوروزینسبتاً نامطلوب ارزیابی شده است. 

های استاندارد برای اند که طراحی نظامنیز تأکید کرده (2022شپمن )و  (2015لی و همکاران ). پژوهش استزیرساختی برشمرده 

دهد که بُعد اقتصادی و تأمین راستایی نشان مینیست. این هم ریپذامکانهای ویدئویی، بدون حمایت مالی پایدار، توصیف بازی

 .رودها به شمار میترین چالشتنها در ایران، بلکه در سطح جهانی از مهممنابع، نه

افزاری افزاری و نرمسخت ازنظرهای ویدئویی اندازی آرشیو دیجیتال بازینشان داد وضعیت سازمان برای راه پژوهش حاضر نتایج

تجهیزات  هایزیرساخت. در سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران، اهمیت آن بسیار بالا ارزیابی شده است کهیدرحالمناسب نیست، 

 تر از سطح مطلوب قرار دارند.افزارهای مدیریت محتوا، امنیت دیجیتال و شبکه ارتباطی همگی در سطحی پایینافزاری، نرمسخت

افزاری و های ارتباطی، کمبود استانداردهای نرمها ضعف در شبکه؛ آناست نیز مؤید همین مسئله (13۹6اخوان بهبهانی )های یافته

های المللی، فناوریبیناند. در منابع شنیداری دانستهسازی در آرشیوهای دیداریهای مدیریت یکپارچه را از موانع دیجیتالنظامنبود 

 چین برای حفظ اصالت منابعگیری از هوش مصنوعی و بلاکبهره( Wang, 2021)ا بازیابی اطلاعات مبتنی بر محتو نوینی چون

(Priyadarshini et al., 2025) های تأثیر فناوری (1404) زادهرازی ها هستند.راهکارهای پیشنهادی برای ارتقاء زیرساخت ازجمله

دانسته  ایهای رایانههای تعاملی در بازیبر تحول ساختار روایت مؤثر)هوش مصنوعی، واقعیت مجازی و غیره( را  نوظهور دیجیتال

 دانسته است. فناورانهمیانافزایی همو آن را حاصل 

کارکنان سازمان و  نیدر ب تالیجیفرهنگ تحول د یسازمان، خبرگان به ارتقا یدر برنامه راهبرد تیو اولو یسازمانفرهنگ ۀجنب از

پژوهش  جیداشتند. نتا دیتأکسازمان  یو گنجاندن آن در برنامه راهبرد ییدئویو یهایباز یسازویآرشسازماندهی و  رشیپذ زین

 منابع ۀرمجموعیز در ییدئویو یهایباز مفهوم رشیپذ یبرا یسازمان اسناد و کتابخانه مل یکنون یآمادگحاضر نشان داد که سطح 

های بازیگیری از استاندارد ریک و آر.دی.اِی در سازماندهی بهره ۀاز جنب شد. یابی( نسبتاً نامطلوب ارزیکتاب ری)غ یداریو شن یدارید

 همسو نیست. (1400) یگوککلانترزاده و  (13۹8) ییرضاهای راهبردی سازمان، نتایج پژوهش با پژوهش ۀدر برنامویدئویی 

توجه نبود استانداردهای مشخص و عدمهماهنگی میان نهادهای آرشیوی، ناهایی نظیر ، چالش(1403نسب )اسکندری پژوهشدر 

های متمایز در یکی از جنبهعدم آمادگی نهادهای آرشیوی است.  ۀدهندنشانهای ویدئویی مطرح شد که های خاص بازیبه ویژگی

زهای کنند تا مرهای ویدئویی در بسیاری از موارد تلاش میهای ویدئویی، تعامل میان فناوری و هنر است. بازیارزیابی بازی
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وین استفاده کنند. به همین دلیل، هر اقدام آرشیوی باید سرایی سنتی را بگشایند و از فضای دیجیتال برای خلق تجربیات نداستان

پژوهش در  (1402) و همکاران فردشریفی. شناختی آن را نیز در نظر داشته باشدهای هنری و زیباییضمن حفظ بُعد فنی اثر، جنبه

با جدید و جذاب،  یهاداستانتوان می ،های پرطرفدارشناختی بازیو روان شناختیزیباییبا تحلیل مهندسی،  ، بیان کردند کهخود

، (1402همکاران )و  زادهرفیع کرد.فرهنگ ایرانی طراحی  هایجنبهرعایت  باموسیقی خوب و متناسب،  و شنیداریدیداری هایجاذبه

 پررنگآرشیوی را  ۀی، اهمیت تعاملی بودن این رسانهای ویدئویدر بازیمیان بازی و بازیکن  های کنترلیواسطه بر نقش دیتأکنیز با 

کند و بر فرهنگی معرفی می ۀهای ویدئویی را ابزارهایی برای بازنمایی تاریخ و حافظبازی (2023ربینا )در مقیاس جهانی، کردند. 

ها، یکی از دهد که رویکرد فرهنگی به بازیها تأکید دارد. این تقاطع نظری نشان میهای فرهنگی این رسانهلزوم شناخت ارزش

 .این حوزه باید تقویت شود ۀهای مفقوده در نظام آرشیوی ایران است که برای توسعحلقه

ای در ها اطلاعات زمینهدادهفراهای دقیق و جامع است. دادهفراموفق، استفاده از  ییو دیجیتالحیاتی در ایجاد آرش یهامؤلفهیکی از 

دهندگان و حتی مشخصات فنی، نسخه، پلتفرم، تاریخ انتشار، طراحان، توسعه ازجملهدهند، خصوص هر اثر دیجیتال ارائه می

و ناتمام  ایستا های مناسب، بازی تبدیل به یک سنددادهفرااطلاعات مربوط به واکنش کاربران و شرایط اجتماعی زمان تولید. بدون 

وجود  .(Maynard, 2012) ابعاد آن است خواهد شد؛ زیرا فهم هر اثر در بستر تاریخی و فرهنگی نیازمند شناخت کامل

های ویدئویی امری ضروری های قانونی و استانداردهای توصیف منابع، برای ایجاد آرشیو دیجیتال بازیارچوبهها و چدستورالعمل

بلخ و  محمدی هایپژوهشبا  حاضر پژوهش، نتایج محتوا تیو احراز هو تیرایمرتبط با کپ یقانون یهایدگیچیپ ۀدر زمین است.

 (1400) کلانترزاده گوکیهای پژوهشهمسو است.  (13۹2زاده )حسینحبیبا و ، (13۹7) شبانیان و همکاران ،(1401) پاپی، (1402)

شپمن داشتند. تأکید  ایرایانهویدئویی و  یهایبازفراداده آرشیوی برای بر اهمیت تدوین استانداردهای جهانی ، (13۹8رضایی )و 

ای های خاص خود )همچون چندنسخهویژگی لیدلبههای ویدئویی اند که بازیصراحت اعلام کردهبهنیز  (2015)لی و  (2022)

 .نویسی و توصیف اختصاصی هستندهای فهرستای( نیازمند طراحی دستورالعملبودن، تنوع ژانر، تغییرات نسخه

سوی آرشیو دیجیتال منابع نوظهور مانند مهم به یگذار ۀساختاری، در آستانسازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران از منظر راهبردی و 

های گیری از فرصتشده در پژوهش، امکان بهرههای این اقدام و رفع موانع شناساییهای ویدئویی قرار دارد. با تبیین ضرورتبازی

ظ میراث دیجیتال کشور مؤثر است، بلکه جایگاه تنها در حفآرشیو دیجیتال وجود خواهد داشت. این مسیر نه ۀرو در حوزپیش

در حفظ و  یرساختیو ز یفن یهاچالششود که یم شنهادیپ نیبنابرا .فرهنگی معاصر ارتقا خواهد بخشید ۀسازمان را در نظام حافظ

 یهایبر فناور یتمرکز اصل کل فناوری اطلاعات سازمان در دستور کار قرار گیرد. ۀدر ادار ییدئویو یهایبلندمدت به باز یدسترس

. کنندیمقابله م یافزارو نرم یافزارسخت یهایاست که با ناسازگار ییراهکارها دار،یپا تالیجید یهاشکلو  سازهاهیمانند شب نینو

 یمنبع و رفع مشکلات فن یبه کدها یابیدستاطلاعات،  یو متخصصان فناور دهندگانتوسعه یهمکار با شودیم شنهادیپ ن،یهمچن

منابع غیرکتابی قرار  ۀدر زمراین امر شود که میهای ویدئویی پیشنهاد بازیسازماندهی  ۀدر زمین. ردیدر دستور کار سازمان قرار گ

نویسی و درمخازن سازمان قرار گیرد. فهرستکل پردازش و سازماندهی،  ۀنویسی منابع غیرکتابی ذیل ادارفهرستگیرد و در گروه 

شود کمیته سازماندهی و استانداردسازی منابع در سازمان اسناد و کتابخانه ملی ایران تشکیل شود و استانداردهای میهمچنین توصیه 

 نیهمچنسازی شود. پیادهسازی و بومیهای ویدئویی در آن کمیته تدوین، بازیمطرح نظیر استاندارد ریک و استانداردهای مرتبط با 

 ضرورت بر آن در و شود منعقد یاانهیرا یهایباز یمل ادیبن و رانیا یمل کتابخانه و اسناد سازمان نیماب یانامهتفاهم شودیم شنهادیپ

 .شود دیتأک سازمان به یاانهیرا یهایباز نیا از اینسخه یواسپار
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 قدردانی
کردند و همچنین از داوران گرامی بابت بررسی دقیق و نظرات ارزشمندشان برای بهبود  از کلیه افرادی که در این پژوهش ما را یاری

 این اثر، صمیمانه سپاسگزاریم.

 تضاد منافع
 در این مقاله تضاد منافعی وجود ندارد.

  منابع

ی مایصداوسسازی منابع دیداری شنیداری در آرشیوهای سازمان بررسی میزان یکپارچگی عملیات رقمی(. 13۹6اخوان بهبهانی، شهرزاد )

 شناسی، دانشگاه پیام نور مرکز مشهد.نامه کارشناسی ارشد علم اطلاعات و دانشپایان .جمهوری اسلامی ایران

ای مناسب برای آرشیوهای دیجیتالی و تعیین عناصر فراداده ویدئوییهای ای بازیبررسی استانداردهای فراداده(. 1403نسب، شبنم )اسکندری
 .یدانشگاه علامه طباطبائ ،یتیو علوم ترب یدانشکده روانشناس ،شناسینامه کارشناسی ارشد علم اطلاعات و دانشپایان .ایران

 https://www.ircg.ir: قابل دسترسی از ،دیجیتال ایران یهایبازارش سالانه صنعت گز .(1402) ایرایانه یهایبازبنیاد ملی 

 .«های ملی منتخبرایت و کتابخانهکپی نها، مطالعه قوانیها در کتابخانهمسائل حقوقی حفاظت و آرشیو دیجیتالی روزنامه» .(1401اپی، زینب )پ
 https://www.mjourcom.ir/article_170199.html :قابل دسترسی از ،۹5-124(، 2) 11فصلنامه علوم خبری، 

نامه کارشناسی ارشد. گروه کتابداری و . پایانسنجی ایجاد کتابخانه دیجیتالی در دانشگاه شهید باهنر کرمانامکان(. 1388الدینی، اورانوس )تاج

 رسانی. دانشکده هنر و رسانه. دانشگاه پیام نور مشهد. اطلاع

فصلنامه تحقیقات حقوقی،  .یفکر تیدر نظام مالک یاانهیرا یهایبازاز  یحقوق تیحما ندیفرا یبررس .(13۹2) دیمجزاده، حسینو حبیبا، سعید، 
 https://lawresearchmagazine.sbu.ac.ir/article_56190.html :دسترسی ازقابل ، 37-67(، 63)16

مطالعات  .«ایهای رایانههای تعاملی در بازیهای نوظهور دیجیتال بر تحول ساختار روایتتحلیل تأثیر فناوری»، (1404علی ) ،زادهرازی
 https://doi.org/10.22054/nms.2025.83519.1791 ، 131-۹7(، 42)11، های نوینرسانه

. ای ایرانیرایانههای ای( برای توصیف بازیدیبررسی کاربردپذیری استاندارد توصیف و دسترسی به منبع )آر(. 13۹8منصوره ) ،ییرضا 

 دانشگاه علامه طباطبائی.،دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی ،شناسینامه کارشناسی ارشد علم اطلاعات و دانشپایان

های وارۀ بدن بازیکن در بازیهای کنترلی در نگاشت طرحنقش واسطه» .(1402) کلاین ،میترا و لیبراتی ،رادمعنوی ،ریحانه ،زادهرفیع

 https://doi.org/10.22054/nms.2022.56817.1085  ،157-12۹(، 34)۹، های نوینمطالعات رسانه .«یویدئوی

 کارشناسی ارشد حقوق، نامهانیپا .بر حقوق آمریکا دیتأکدر حقوق مالکیت فکری با  یاانهیرا یهایبازنحوه حمایت از  .(13۹7)شبانیان، نگار 

 .یعلامه طباطبائ دانشگاه دانشکده حقوق و علوم سیاسی،

 ؛یو خارج یرانیا تالیجید یهایباز لیو تحل یبررس .(1402) هیهان ،یوردو قبله ،یدعلیس ،یقطب ،محمد ،احمدپناه ،یدعلیس فرد،یفیشر

 ،317-27۹ (،34)۹ ،نینو یهامطالعات رسانه .یرانیا یهایباز تیفیک یو ارتقا یسازیبوم ،یجهت طراح یپردازدهیا
https://doi.org/10.22054/nms.2022.65004.1319 

 . تهران: نشر کتابدار،دیجیتالی یهاکتابخانهحفاظت در (. 13۹6) صمیعی، میترا

 مفهومی مدل مبنای بر مایصداوس شنیداری ـ یتوصیف اسناد آرشیو دیدار یهانهیشیپبررسی کارکرد پذیری  .(1400)، زهرا کلانترزاده گوکی
 دانشگاه علامه طباطبائی. شناسی، دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی،نامه کارشناسی ارشد علم اطلاعات و دانشپایان .کری

https://www.ircg.ir/fa/news
https://www.mjourcom.ir/article_170199.html
https://lawresearchmagazine.sbu.ac.ir/article_56190.html
https://doi.org/10.22054/nms.2025.83519.1791
https://doi.org/10.22054/nms.2022.56817.1085
https://doi.org/10.22054/nms.2022.65004.1319
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-256(، 2) 8، علوم و فنون مدیریت اطلاعاتهای دیجیتالی برخط. های حقوقی کتابخانه(. چالش1401فدوی، احمد )و  ،محسنلعل علیزاده، 

231 ،https://doi.org/10.22091/stim.2021.7106.1609 

های عمومی کشور مستقر های عمومی زیر نظر نهاد کتابخانهایجاد کتابخانه دیجیتالی در کتابخانهسنجی امکان(. 138۹موسوی، ساناز )ملائکه( )
رسانی. دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی. دانشگاه علامه نامه کارشناسی ارشد. گروه کتابداری و اطلاع. پایاندر سطح شهر تهران

 طباطبائی.

از طریق نظام حقوق مالکیت ادبی و هنری  ویدئوییبررسی حمایت از حقوق پدیدآورندگان بازی  .(1402محمدباقر )، بلخو ، پژمان، محمدی

از  ، قابل دسترسی180-151(، 2)27، حقوق تطبیقی یهاپژوهش .آمریکا متحدهالاتیادر ایران و 
https://clr.modares.ac.ir/article_14139.html 

نامه کارشناسی ارشد. گروه مدیریت . پایانآموزشی عالی مهر البرز دیجیتالی در مؤسسه سنجی ایجاد کتابخانهامکان(. 13۹0فر، مهری )نجاتی

 فناوری اطلاعات و ارتباطات. مؤسسه آموزش عالی مهر البرز. 

جمهوری  یمایصداوسعوامل مؤثر بر کاربرد فناوری اطلاعات در آرشیوهای دیجیتال . (13۹5ادات )بتول سموسوی، و  ،نوروزی، یعقوب

-https://lis.aqrقابل دسترسی از  ،۹8-122(، 3) 1۹رسانی، فصلنامه کتابداری و اطلاع .اسلامی ایران

libjournal.ir/article_46322.html 
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